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Guía esencial para los amantes 
de los videojuegos clásicos 


E ste que tienes en tus manos es un número histórico, por muchos 

motivos. Es el primer número -una edición especial para coleccionistas- 
de Retro Gamer en España* Y, como tal 'o hemos quendo dedicar al 
mismísimo arranque de todo. Este número especial esta centrado en ¡os 
ordenadores que levantaron la industria def viceojuego hace casi 30 años, desde sus 
iniaos, en 1977 con un micro cuya distribución se quedó en ámbitos locales, como 
Apple II en EE.ULL, pasando luego a las primeras ’maquinrtas". Gama & Watch, para 
centramos par fin en los micros domésticos en Europa, desde 1980 hasta principios de 
los años 90* con reporta.es repletos de datos, anécdotas y entrevistas. Si ya los conocías, 
los recordarás con nostalgia y cariño, puede que hasta con deseos de conseguir aquel 
ordenador que nunca tuviste* Si no sabias de estas máquinas, créeme, querrás hacerte 
con alguna tras leer este especial. Y es que, asi, la Historia sí es divertida de estudiar. 


Disfrútalo. 
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Especificación^ 


Ano de lanzamiento: 1977 

Precio original: 950 eu-os para 
Sa versen de 4 K B (placa pcx 
soto 450 dóisrBsj; 1.900 euros 
para Sa versión be 43 KB 

Ahora se puede comprar por 

más de 60 euros 

Procesador 

MO$ 6502 0 MHz)_ 

RAM: 

4 KB tampSabiea 48 KB) 

ROM: 12 K8 
Pantalla: 

230x192 í4 ootores/6 colores 
en ia nueva versón de Sa p¿aca 
base): 40x40-43 (16 cotoresi 

Sonido: un canal 

Revistas relacionadas: 

inGóer. A+, Nvbie, Sofátisk, 
Jutced.GS teún se edfea) 

¿Por qué Apple II era tan 
fantástico?: Apple 13 fue é 
primern en muchos campos: 
diseño prefabricado, gráficos 
en color, sistema de sonado, 
controladores y comanóos de 
BASIC para pegos. Aunque 
tuvo una vida corta, sguxj 
inspirando a tos productos de 
ás empresas rivales, También 
permito a toda una generación 
de rocadores y programadores 
estadounidenses crear sus 
propios juegos, que a su vez 
tuvieron una gran iní ¡uenda en 
el mundo det videofuego. 


Aunque superado por Commodore y Atan, Apple II consiguió 
revolucionar la industria de la informática doméstica en Estados Unidos, 
Este reportaje indaga en sus orígenes y habla con algunos de sus 
diseñadores para descubrir por qué era una máquina tan especial. 



JefitTKB liad 
oDEof ihebest 
oí 1776, 

w Tadjf too can mate betta 
dtóáims wítb an Appk- 


N adie puede negar que, aparte de los 
recientes lanzamientos de Apple en 
el mercado de iPhone OS y el App 
Store, la compañía de Cupertino no 
ha sido muy prolrfica en el desarrollo 
de videojuegos, y pocas veces ha 
conseguido destacar en este campo. 

N¡ siquiera los soleaes propietarios ce un Mac disponen 
de un ampo ceiátogo de juegos, y casr siempre tienen cue 
conformarse con versiones ce vejos titu'os de Windows o 
con creaciones ce estudios todepenc-entes. una situación 
q je no ha cambiado mucho en as últimas dos décadas. Pero 
no siempre fue es?; de hecho, y durante un corto periodo de 
tiempo, Appie contaba con una ce las mejores plataformas de 
videojuegos det mercado: Apote I!. 

Desde luego, no destacó precisamente 
por su potencia (aunque era bastante buena 
para la época en que surge), sino más ben 
porque persigu e captar á imaginación de 
programadores y jugadores por igual (un 
nuevo concepto por aquel entonces), adunes 
de ios cuajes acabaron conviniéndose en 
grandes personajes ce! sector 
App'e empezó como una simpíe afidoo. 

Fue una menta leed que se mantuvo hasta 
la Üegada ce Apple II, cuando la empresa 
adoptó un enfoque más: corporativo que le 
llevó a exdtir a todos aqueles que apoyaron 
sus i nidos para concertarse endusivsmente 
en el negocio, Pero a' principio, la historia se 
inició gracias al esfuerzo ce dos Steve: Jobs 
y Wozníak. Pese a que ace osear, de sa ' ce 
la adolescencia, Jobs era una persona persptoaz y visionaria, y 
Woznák era un genio ce ; a electrónica. Todo comenzó con el 
juego «Bteafooot* el fundador ce Atari, Noán BushñeB, of recto 
a Jobs 100 dólares por cada chip que considere e.mnar de 
la placa ce orcutos ce! juego. Jccs acordó con Woznák d vid ir 
esta Cantidad a panes iguales, asi que se ouseron manos a la 
obra. Al final, consigueron eilm nar 50 emos sn que el juego 
se viera afectado, cera Woznák soto ve ^nes pocos cientos 
de dólares quedándose Jobs con- e reste ;,cr ¿< declaró 
más tarde que "habría dseñade SraetoouT gratis. Trabajar con 


I 



i Appía ti y Aopte ü jut!2S éíl ‘jrtrssm 
aruncie. En ta cale. 9Q err^argo, srsn 
scéfhrxs. 


e! era ya pago suficiente", aunque admitió que se sintió dolido 
cuando descubrió to "deshonesto” que Jobs poda ser). 

En 1976. Apele I vio la luz en el garaje de Jobs. Los dos 
srr gas se Jo ofrecieron a HP y, tras su rechazo, deciceron 
fundar Apple Computer. Apple I fue el primer ordenador en 
sa ' formado soto por una placa; no lena teclado, monitor, 
carcasa ni fuente de alimentación, pero si los correctores para 
utilízalos, algo común hoy ó a pero muy raro aquel entonces: 
tenía entrada para teclado y salda para un televisor, en lugar 
ce los interruptores y tos LED que eran tan habtua'es en 
tos demás ordenadores. Rara aq„e á época, era toda una 
novedad, aunque- Wozrtak no se sentía- satisfecho. 

En el artituto de Jack Cooníck ce 1S86 de la revista CH¬ 
APELE: “...Y entonces legó Aoptori Wozr-iak reveto que 

quería crear un ordenador más rápido, más nudoso 
y con más colores. Y el vÁdeojuego de Aterí en 
que trabajó influyó mucho en algunas cedsiooes 
técnicas. "Muchas de las características de Apple 
II están ahí conque diseñé « Sreakom». Lo haba 
diseñado en hardware, y ahora quería hacerlo en 
software", ojo. Primero, anaco cocri para que 
se pecera n programar juegos: "una noche, 
me senté y pasé *BrBakovt» a BASIC, Me 
encargué de escribirlo todo, asi que lene 
vanas ROM con comandos de dibujo y 
trama ce colores". 

Wcsntak se do cuenta ce que 
una pelota que botara de un lado 
para otro necesitaba sonido, 
asi que añado un altavoz a 
Apple II, algo que. según sus 
pa'ábras, no fue planeado, sino 
más bien casuaLos controladores fueron 



ei sguíente arad do, gradas a a Instalación de 
un simple ¿ramo. "Como se cuede ver, muchas de las 
características que háderan que Apele H destacara del resto 
provenían de un juego y de ur símp'e proyecto persona!: hacer 
una versión en BASIC de ■ Srea<.cuT'\ expicó Wozríafc. 

Woeruak consiguió que su creacón Pariera varios 
récords: fue el primer ordenado' de su case que se vendó 
completamente montado; fue el primero que utilizaba una 
carcasa dé plástico; fue e : primero en tener gráfidos en color 


















“Técnicamente, Apple II era muy 
sencillo. Un simple juego podía 
aprovechar al máximo todo el 
sistema” 

Bill Budge 















a ppie¿ msiory.org 

ti Esta página, que se basa en una 
serie de artículos que vio la luí a 
principios de los 90, proporciona un 
análisis profundo de Apple II, e incfuye 
hardware, software, publicaciones y 
mucho más. Si prefieres leerlo en 
papel, visita la sección do descargas 
para conseguir una copia del texto. 
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“Puede que no tuviese los 
mejores gráficos y sonidos, 
pero era un ordenador al 
que podías sacarle mucho 

p artid «” 


ti Se considera la "fuente de 
información definitiva de Apple ir 
Es el mejor lugar para conocer las 
noticias sobre ta plataforma 
Además de enlaces y un directorio 
de editores, la página también 
apoya fa única publicación que aún 
se mantiene. Juiced.GS 


Juked-GS 

juiced.gs 

ti Como se ha dicho. Juicvd GS es 
ta última publicación superviviente 
de Apple II, y acaba de celebrar su 
15 aniversario, superando a 
Softdtsk 11931-951 como el sitio de 
noticias más antiguo. Es trimestral, 
y sus números están disponibles 


Virtual Apple 


www. vi rtualapple.org 

ti La página Web de Virtual Apple II te 
permite jugar con trates de juegos de 
Apple II a través del navegador. Para 
hacerte, tienes que instalar el pteg-in. 
que funciona bajo Windows y Mac 
OS K y es compatible con Firetox, 
Safari e Internet Explorer. Luego, 
selecciona un disco y ca rga el juego. 


de a tía resolucjón, sonido y controladores; y fue el primero 
con cornados BASiC pera juegos. Soto otro ordenador 
consquó denotarlo en el uso de un televisor como monitor, 
y fue,,, Apple L Aunque sus especificaciones (sendo 
por un solo canal a través de un drciito de conmutación 
ce emisión de "cEc", 4 KB de RAM y cuatro co'ores en 
lotaí. se ; s tras la primera revisión: naranja, azul, negro, 
blanca verde y violeta) fueron superadas en poco tempo 
y parecían muy imitadas en comparación con sus 
competidores, bastaron para avivar la imaginación de^'ss 
de jugadores. "En 1979, ya había varos nderoordenadores 
en el mercado, y un amigo mío, Ancy Kertzíeld. acababa 
de comprar un Apple 11 y estaba hacendó sus pinitos en 
pregramadón". recuerda Bit! Budge, creador de bs pnbalf 
para Apple II. * Ráster Biaster* y aftndetf Construcdon Se y. 

"E! hecho de que tuviese cobres me convendó para que 
no comprara un TRS-80 o uno de los modelos más pequeños 
que se estaban poniendo a ta venta en ese momento''. 

Pare Budge no fue el único que se dejo seducir por App?e IL 
"Mis padres me compraron un Appó H cuando tena 15 años, 
porque ó usábannos en La escuela y quería diseñar mis propias 
animadores", recuerda Jorcan Mechner "A raíz de aquello me 
di cuenta de que era muy potente y que poda utilizarse como 
plataforma de juegos. Asi que programé «Kamwk3>h Había 
aprendido vanas técnicas sobre dne mudo en rrus chases de 
Historia del dne, y quería crear algo sorprendente. V con Apple 
II era muy fádT. Aunque Mechner ya sabia que Apple It estaba 
obsoleto cuando empezó a diseñar «*Prince cf Persea» aun así 
decoró no abandonado: "Era una plataforma que entendía a ’a 
perecean, y me encantaba trabajar con él". 

Al Lga' hoy día con los juegos ce Apple it uno puede 
darse cuenta de que, pese a tener peor aspecto, son mucho 
más manejables que : os realzados para otras plataformas. 
Apple ¡I era muy adaptable y permitía un gran control sobre 
la programación de juegos, “Técnóarneme, Apple 11 era muy 
sencüo, Un simple juego podía aprovechar al máximo todo 
el sistema, y un programador inteligente era capaz ce hace' 
cosas sorprendentes que ni Woznia'< ni Apple hubiesen 
creído posible", reflexiona Budge, que recuerda con cariño el 
procesador del sisteme: "El procese-cor 6502 de Apple ll no 
era muy rápido, pero sí muy sene 'o. Para obtener una mayor 
velocidad, era necesario un código automodiíicabe. Pero no 
se producé n problemas por utilizar esta técnóa corno ocurre 
actualmente, y este simple hecho añada una dimensión muy 
interesante el diseño de ós juegos, que se ha perd do con el 
hardware que se vende en La actual load", 

B creador de «Choptrfter», Dan Gorión, tuvo une experiencia 
similar "Una de las cosas que me encantó ce Apple II fue que 
te permitía ejercer un control absoluto sobre La snaonzacón. 
Todo se realzaba en terreo real no haba interrupciones de 
hardware ni otros programas ejecutándose. Gradas a e"o, 
sincronizar todo a 'a perfección era muy senc&oT 

John Romero, que programó su primer juego para App'e II, 
■Sóotrt SearchK editado por la revista Lo Oder, comenta que 


* App¡e B ES te 16 hrírcÜB iris 
rtertaz srú& a La da Mac. 
pera e- ¿ttrú compasbíe 
«tt tí Apfc tí anghai 
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Introduciría Apple D- 


gg Cuando saltó el primer 
w- anuncio de Apple II, una 
mujer de ürtgon denunció a 

Steve Jccs por &srasno. 

Fjq nxtíifoiCíCJ para mostrar 3 —3 
nxjser con una pantana sofstcadí y 
a un hombre con una verdón de 
menor -e^joori 

gg El famoso 'arco iris' de 
w Apple, d&eñadp py Rob 
Janoft. fue croado pa'a mos^ar ia 
pa^ta de colores cue se sróuia en 
App-e ¡I Reemplazo e dibujo 
'ecarsado ¡zuz toben osef'-aoo 
Sieve Ustos y Rocato Wayne, y su 
síueta aún fprnna pede de tos 
togsípcs actuales de ApgCe 

m Según Steve Wocniak é' fue 

el único diseñador del 
tofdvvare de Apc¿$ 31 A: en £aum 
contribuyo e" ia depuración ce : 
«rftwa^e. Ste.-e Unos se ocupó de 
aspecto extenor y Rod Hori dseñó 
ía fuente de i.merrtacton, 

é Steve VVocníak sufrió um 
acbderde de avton a ponoptos 
de '9SU Como resultado pe'do 
parte de la memela a corto c-'ccc 
Pasto su t>enr2C ’-o-re .--gartoo a 
videojuegos con Apc ¿5 ti, ¡a que le 
ayudó a recuperarse. 

gg El interprete de BASIC 

Original de Apple II, "teger 
BASIC* fue susctiido por 
- Apptesoft BASIC •. due ndisa 
catones de coma rotarte. El 
norrtore denvafcs de Apple v de su 
pro.'eedcx de BASIC. Microsoft, 
gg Apple til, -anzado en 19®0. 

oreterga Sustituí a Apoe i, y 
estaba destinado a usuanes 
proféseosles. Pa- r a evttar oue 
arr-dos s¡stfimas se solaparan, se 
aftadto hardware para mpe<Sr q^« 
se utiizara ei modo de errtiaoóo 
de Apele Jl con £a íecnotogr^ de 
Apple til aunque no era muy 
precio. Fue un Facasc, y Apple ¡ ¡ 
acabo rroonende-se. T^res rr^s 
¡nfanníacton appfe3 erg 


p faquertiaS B arxrco de Accfe íi fue ratoñeadq per ma acis¿con Je sexsna Puedes carocer tos tortafe* e- kafleyadcanlüryien 


* Alera 5 ^ 1 i^rtrxfc? Síst^ ■ ^<^7 Houtf^ * yrpgor Psf» y 
t Fíarsyvafii^tói tosranÉiea en App Stcre. d torturó se ^ ceneja, í 


esta accesibilidad, combinada con Jas 
limitaciones ce' sistema, resdraba 
beneficiosa para Apple l! r ya que 
e otorgaba u'vs singularidad que la 
mayoría de ordenadores hsbran perdióo. 
“Muy pronto, CS4 y Atan 800 fueron las plataformas preferidas 
cara ios ,-egcs de acción, aebdo ai hardware de gráficos y 
soordos que incluían. pero la peca que le ve-la a estos sistemas 
es que sos uegos acababan s.endo muy s mi Lares, ya que 
todos utiSzaban la misma APE, el m smo crup de g'áfcos“, 
asegura, "Apote II no tenia hardware propio para eso, por r o 
que ós programadores deber i mentar sus propias formas ce 
representar gráficos en pantalla, y ese enfoque cono cío a la 
cresGón de técnicas de nenderizado que podan proporcionarte 
a un programador una distinción úrac& Podras mirar un juego y 
ser capaz de Peor cu.en lo eser bó. Era une ce sus 'ventajas, te 
permitía expresar tu raeaírvsdad. Era un ! :enso en blanco " 

Lo único que ios desalo: a dores le reproch^an es su 
sistema de sor ido, Budge considera e! eudo 
de Arpe II como "extremadamente primitivo", 
y añade: "era tíme 1 crear serados porque no 
existían temporizadores ni ntetruptores. La 
única forma de crearlos era conmutar tos bis 
de altavoz en varias zonas de: buce prinopaí 
del qrocrama" S:n embargo, afirma eje, en 
ciertos aspectos, el harev^are era mucho mejor 
que e ce sus riva5es, e ncuso superaba a 
bs que aún estaban por legan "los dscos de 
Apple El eran Eos mas í abes y rápidos, to que 
era genial na'a ; a distnbudon de juegos. En Atan 
y Commod<xe a fabricación de d^os era una 
pesacia. y es unidades eran muy lentas". 

Con él paso de les años, el hardware q e 
A^e continuó evoiuekxiando. El Apple 11+ 
íque en Europa recbó el nombre de Apple If 
Europios) incluía un arranque mejorado y sistema 
EASíC, contaba con AS KB ce memoria RAM y e spor a 
de gráficos ampiados. S r n embargo, entre 1979 y 1983, no 
apareció ningún hardware nuevo. Durante ese tiempo, los 
probíemss y La pó-'tiCB interna de Apple provocaron que e 
lanzamiento de Apple EEE fuera un fracaso, lo que Elevó a Ea 
compañía a aceptar una actitud hostil raes e! mercado ce 
consumo y hada los atidonados que tanto hadan influido en 
su éxito Solo cuando App'e se d o cuenta de que Apple II se 
negaba a cesa parecer, es cuando decido poner toda La cerne 
en $, asador y diseña' un ofaerador de bajo coste cue uti zara 


una cuarta cene ce bs crcubos integrados del II*: una pantana 
de SO coJumnas, tedas de dirección, una carcasa mejorada y 
otra memoñe RAM, Luego ie sguó el 11c en 1984 (eco unidad 
de oseo integrada y 128 KB de memoria RAM), antes de 
Que ; a gama súfrese un cambó espectacular con Apple IEGS, 
‘a respuesta de 16 bit a Amiga y Atari ST r que conservaba 
la cornpatbíóad con el solvere de Pos modelos anteriores 
gradas al sistema Meca íí: un chip que le permitía conservar 
todas las fundones de! Appte EEe. 

Pero eso fue el comienzo deí fin para a gama Apple If. 

Hade en Apple pa'eda dispuesto a defenderlo y, en su lugar, 
la empresa se concentro en producto® que lanzó a postenon, 
corro Macintosh. Aunque ya no rec.bía apoyo, Apple El GS 
lego a superar a Macintosh en ios primeros meses, pero poco 
a dogo acabó siendo vencido hasta que, a principios de los 90, 
a compañía lo retiró para que no compitiera con Macintosh LC. 

Vendo el panorama, ¡a mayoría de jugadores y 
programadores dedderon abandonar Ea plataforma, y aunque 
aún recbó cieno apoyo con tridos de gran 
calidad como ** Zarr/ Gotf » y uThe ¡mmonel^ 
para Apple 11 GS, el sistema que prácticamente 
había sido responsab'e deE inido de la Industria 
ce vdeojuego en Estados Unidos acabó dando 
sus últimos ce’eraros “ Por aquel entonces, 
el mercado se movía aun ritmo vertiginoso" 
recuerda Gorün. "Apee II dominó el sector 
durante muchos años, pero su mayor cual dad, 
squelia c^e en prindpó fue algo bueno para 
el diseño de ;uegos (es dede su naturaleza 
primeva), acabo sendo su perdición. Poco 
s poco, fue reemptazadb por opciones m¿s 
novedosas, y tanto desametedofés como 
jugadores acabaron abandonándolo". 

En ios años siguientes, a empresa sufrió 
grandes cé:d:das, y su . rea de productos fue 
muy regular Hasta que en 1995 S:e%^ Jobs 
volvo a la casa que le ayudó a prosperar y consiguió sacada 
cei pozo. Gran parte de este éxito se debo al 'egreso de su 
política de apoyo ai mercado de consumo, que tanto rabia 
rechazado Apple durante años. Aunque nunca sabremos 
si App'e El hubiese podado sobrevivir, su espíritu vive en e: 
catálogo de juegos para iPhone que publica App’e, ya que 
muchos son conversiones o tributos a los bascos de App:e 
EL Y para gozo de Mechner, Gcrim, Romero, Budge y muchos 
oros. Apote Jl representa una época mec:=ca de la industria de 
odo Gue sientpre recordaremos con cariño 


C&ider 


»S rúnefí de juv de 3 SS 4 o? 'a revtsia 
Qü& refeia & pfrar fje^c 
de -toTi Fkr^, 


Experto al instante 


Agradecimiento especial a Tom CharEesworth por prestarnos un Apple II 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Aunque eJ oe 8 bb de Apoto tuvo una exparaon bastante (fcSímgpcfe a las tonteras de su país de exigen, 
tEUU,, ¡ísporsa de una apto gama oe muios de muy vanados generes, y preseroó ei nadmento de muchas sagas 
ramosas. Alguna, aunque parezca mentira, dgue vM®y coieancfo bey en dá,.. 



THE BARD’S TALE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ]9S5_ 

Breado R: m ¿ch aei c pan fo r d __ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: DONKEY KCNG [APPLE 
AJ igual que ocurrió con la sega «Uftima» Tne 

Setos rato se aspiró en e juego de Roí tíe TSR. 

* Dungeons & D&gors». Aquí la infíuencra es mucho 
más pronunciada. va que se pueden controlar hasta seis 
^-entureros y lanzarse a la exptoraoón de fraherntes. 

•Ibe Saro 5 Tato- es una magnífica aventura con 
espectaculares gráficos 3D y unas anmadones 
sobrasantes. aunque tos combates soto eran de texto. B 
j ugader tenia una ampia variedad de opciones donde etog-r, 
y su desarrollo era mucho más manejable que en. otros 
,uegos sarjares. Aunque fue lanzado originalmente para 
Apple 11, se reafearon verdones para otros esternas, y tuvo 
tres comunuadones ce gran éxito y su propio editor. 


con^Iruction SET 

» FECHA OE LANZ A MIENTO: m $c2 _ 

>» CRE A DOR:5 Ü-BlJDGE _ 

*> DEL MISMO DESARROLLADOR: R ASTER SLA5TER 

Esta creación de Bill Budga de * *933 ostenta 
e r récord de ser e.‘ primer juego con editor que 
apareció para un ordenador doméstico. Tras ei éxito de 
Ráster •'-Pnce Cons&uction Se: nos permitía 

d:se ñar de forma seodlía maesas ce p : nba': en un abrtr 
y cerrar de o;cs. Soto habra que arrastrar tos objetos y 
dejados caer en la parra-ira. Una de sus granees cual ¡cades 
era que permitía guardar tas mesas que habimos creado 
en un Oseo, para oompartirtas con tos ampos. Y. per 
supuesto, terreen era un gran juego de pcnoa-l En la 59 l 
etítoton de tos premios Emmry. ce'ebrada en 2003, reobto 
un galdón en la categoría de Tecnología e ingen eria. 





THE 0REG0N TRAIL 

» FECHA OE LANZAMIENTO R7S 
» CREADOR: MECC_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

AMERICAN GENERATiON X 

A diferencia de otros titeos 
de la felá, «7he Oragort Jrsí!» 
es un juego educativo, Pero no te 
dees engañar porque se trata de 
una Otra maestra. Durante su viaje 
nuestros protagonistas no soto poden 
morir, s ; no que debían cazar para 
comer con un método curioso: d 
jugador debía escnbr to más rápido 
posbto. Debtoo a su popularidad en 
¡as escuelas, voMO a lanzarse en 
;9S5 con mejoras visuaies y más 
opciones, como el uso de un tifie. 

*7he Oregon 7íg¡r> se programo 
orgiratmente en un mac^ootoenadot 
antes de que aparecerá en formado 
doméstico para Apote II. 


KARATEKA 

>» FECHA DE LANZAMIENTO: 934 
» CREADOR:JQROANMECHNER 

» DEL M (SM 0 D ESAR ROLLADORi 

PRINCEOrRERSlA 

Antes de que triunfara con 
tíPrínce of Pers/a* Jordán 
Máchner diseñó •- ¿arates (un 
espectacular juego de lucha! cuando 
aún asistía a la universidad Buena 
parte de sus características fueron 
trasladadas posteriormente a *FKnoe 
of Pmsia*- Como las anÉmaóooes, por 
e^empio, que eran bastante fluidas; o 
e' combate, un poco simpe, pero que 
funcionaba b¿en. Además, su estío 
de juego le otorgaba un a ; re épico 
que otros títulos dd mismo género 
no consiguieron emular. Pero to mejor 
de todo es que lograba narrar una 
hbtoria óOTvrincente a través de sus 
animaciones y su jugahitíad. 


CHOPLIFTER 

» FECHA 0 E LANZAM 1 EMTD: ‘ 9S2 
» CREADOR DAN SQRLJN 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

AIRHEART 

Si quieres saber to que 

tos ordenadores Apple era- 
capaces de hacer en ei murdo de tos 
vtoec-juegos, entonces Tenes que ver 

*Cbopfiftsf» en accton, Su apartado 
graneo era imprastonante. y su 
iugab&dad estaba bsen equ-: braba. 

Aunque a simple vista parecía un 
mstanrrarcenos normal y corriente, 
la falta de marcador dejaba a ras 
ciaras q^e to jugador no se Frráaba a 
bemba.' enemiges: tambán tenia que 
rescatar rehenes. Aúnese seocáo de 
manejar, era un juego muy cSffcf. En 
1935, su ritmo vertiginoso to convirtió 
en ca-d>da:o para ser convertido en 
una recreativa oe SEGA . 
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10 JUEGOS PERFECTOS: APPLE II 



. . í: THE F 
F DARKN' 


« FECHA DE LANZAMIENTO: ' 93 1 
>• CRE ADOR: SiOASrS 3ARR1JTT 
oa MISMO DES ARROLLADOR; 

TABULA RASA 


/ Con su portada de c&te 
U O dramático. inspirada en «£í&¿>, 
no ss de extrañar que «Ufóma» se 
convirtiera en todo un éxito. 


Su argumento, un hecbcero que 
atenta apoderarse de' mundo, puede 
parecer un poco íhlado. pero es 


soto comienzo de una maavte 
aventura- Es evdente que se Yto 
nfberdado por ios ruegos de RcJ y 
las obras de To'den, pero ofrecí una 
expefienda tifie- de iguala:. 

En 1S8S, v>o 5a kiz una nueva 
.e^scr cara Apple ! I cue mejoraba 
d sscecto gráfico y aumentaba 
canátefabíemente la jugafrkisd. 


LODE RUNNER 

» FECHA PE LANZAMIENTO; í9S3 

* CREADOR: E DUGLAS E, S-V T - 
» DEL MISMO DESARROLLADO^ 

BOD/ HARVEST 

rj *"1 Hemos perdido la cuenta 
U / del número de versiones 
que se han hecho de * Lode Rurmer». 
De hecho, b único que podemos 
recordar es que la versión de Appe 
II hqo que debutásemos de los 
arcadas como sí fuese la primera vez. 

5 Lode Runr&fK duda e¡ mejor 
litub pa-a Apple S! r impresiona porque 
cas? Sempra sale hen parado cuantío 
se le compara con otros de su género 
Aunque no oes taca en su aparado 
visual permitió a Smrth crear niveles 
memorables que hoy da siguen 
sendo todo un desato. 

Fue tal su popularidad, que un año 
más tarde, fue convenido a recreativa. 


PRINCE of persia 

» FECHA O E IANZ AMIEHTO: I?£? 

» C READOR:. 2 RuA\ MEC-SiH R 

» DEL MISMO DESARROLLADOR; 

THEtAST EXPRESS 
Pj Q Lanzado cinco años 
UO después óe*K¿f3&ka*, 
■--Pnnce cf fue una neveisdórt 
para bs dueños de un App¿s II. 

Inspirado en la película "En busca 
det &C3 percuda** la obra maestra 
de Mechnef fue una fantástica 
mezcla de plataformas, explorador» y 
combates que capturo eí espíritu tíe 
ks grandes aventuras Esa sensación 
se vio acentuada por sus increíbles 
efectos v.suatas {Meóhner ubicó a 
su hermano para tas artmaoones 
ce carreas y satos), que ayudaron 
a convertir * Phnce of Péns-a* en 
un éxito. Muchos jugadores siguen 
alabando hoy da sus wtuce$. 




» FECHA DE LANZAMIENTO: T r$u 


» C READÜ R: M J $£ SOFTWARE 
» DEL MISMO DES ARROLLADOR: - EECUE SCuAD 

Hideo Kofima es reconocido como el creado: 
del primer juego de sgJo r pem esa ífctroón 
pertenece a Si las Warner, un experto de Apple i!. 

Lanzado tres años después ríe «Gaste Wotfensten*, 
y ses años antes que «Metsi Osar.?, a torttinuacíón ce 
Warner es un título de Acción táctica con una jugab-daq 
nunca vista que aumenta la espectacularidad tíe un „*ego 
ya de por si espectacular. Un cocheo, esfraces y mucho 
s:g:to es ?o que neces-tas para entrar er. e? búnker de H^er. 

Su apartado sonoro es también magnifico, como se 
esperada del creador de «The Ifrce*, So que íayuda a 
aumentar la atmósfera que mpregna todo #1 juego. 


TAI PAN! 

» FECHA D E LANZAMJ EHTO; 1 952 

» CREADOR; A Al LANCEE PRCDUCTlQNE ’ 

» DEL MISMO DES ARROLLADOR: NO DISPONIBLE 

No debe confundirse con la aventura de S bit de 
Ocean ni con a sópente venenosa australiana. 
«Tapan!* es un juego ce Estratega per tumos que ofrece 
una profundidad difci de iguala: 

Basado en ta novela de James Oavell. • TáAf&n», este 
Ttu'o de Mega-Micro Computas te pone en la p e de 
un mercader que intentó hacer fortuna comerciando v 
pirateando por todos -es mares dei mundo. Se trata ce un 
fantástico juego oe E/st'atega con u" ampíio abanco de 
opdones donde e’egT. Es posible mejorar Tu barco, sosería: 
présTames, tratar con externes tas y atrancar en sets 
puertos dsUntos. Un íííuJc Sorprendente que. tnduso hoy 
día, sigue s-endo muy recomendable. 
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RETROSPECTIVA: GAME & WATCH 
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RETROSPECTIUR: GRÍT1E & WRTCH 



A PRINCIPIOS DE LOS AÑOS 80, NINTENDO INICIÓ SU ANDADURA 
EN UNA INDUSTRIA QUE, CON EL TIEMPO, ACABARÍA DOMINANDO. 
MUCHO ANTES DE LA APARICIÓN DE NES, SUPER NINTENDO Y 
NINTENDO 64, EL MERCADO SE LLENÓ DE GAME & WATCH. LAS 
PRIMERAS CONSOLAS PORTÁTILES QUE ALLANARON EL CAMINO A 
GAME BOY. ESTA ES LA HISTORIA DE LAS MAQUINITAS DE BOLSILLO. 


Año de lanzamiento: 

Precio original: atededcx de 20 aros {según modelo) 

Precio actual: De 6 a 200 euros {según ¡rodete 

Virtudes de las consotas «Game & Watctvr. fue la primera plataforma de 
juegos del mercado completamente portátil. Las unidades eran pequeñas 
y resistentes, y sus pilas podían durar años antes de tener que sustituirlas. 
Pese a las limitaciones que implicaba la tecnología LCD, Miniando nos ofreció 
una experiencia de juego fascinante, que incluso hoy día sigue siendo muy 
recomendable para cualquier fan del videojuego. 


C uando se rememora (a Historia de los videojuegos, no es 
raro descubrir anécdotas sorprendentes relacionadas con 
momentos cruciales de la industria. Como el rumor que 
afirma que uPac-Man», de Na meo. fue concebido cuando 
su creador. Toru hvatanú vio una pizza a la que le faltaba 
un trozo, o como la anécdota que sugiere que el nombre 
del famoso Mario de Nintendo proviene del director de las oficinas de 
la empresa en Estados Unidos, cuyo parecido con el fontanero italiano 
era más que evidente. Si hay algo de verdad o no en estas afirmaciones, 
probablemente nunca lo sepamos, pero no se puede negar que esas 
historias otorgan un aíre de misterio y encanto, y resulta increíble que estas 
ideas surgieran en una etapa tan humilde de la industria del videojuego. 

La génesis de ¡as máquinas Garree <& Water.- ce Nintendo también cuenta con 
una anécdota simular. Según te leyenda, el ingeniero de Nintendo, Gunpet Voto, tuvo 
£ dea descaes de ver a un trabajador japonés ebunido toqueteando su calculadora 
de ooís:id mientras iba a' naba,o en tren. Si la historia es cierta, entonces este 
encuentro tan íriva? cd origen al sector se os veeo/uegos portátiles tai y como ¡o 
conocemos. Yokoi murió en un acódente de coche en 1997 y, aunque obtuvo la 
fama y e¡ reconocimiento como e creador de Game Boy, muchos consideran su 
legado con a tecnología LCD su auténtica obra maestra. 

Yokoi empezó a trabajar en Nintendo en 1565 como ingeniero industrial. La 
empresa era en sq„e a época muy distinta a a que conocemos hoy de; su principar 
mercado era el de las barajas de certas “Ha na tuca 1 ", Según otra de esas leyendas 
ten popué'es, >dko diseñó un brazo extensbie cara distraerse durante su tiempo 
! 'tye, y su evento atrap la aleñado del presídeme de la compañía, Hlroshi Yamauch., 
que estaba inspeccionando la fábrica en ese momento. Ysmaucñ: buscaba, nuevos 
productos que pudieran se r remedies para a empresa: ei mercado ce és cartas 
estaca decayendo a meoácos de ios años sesenta, y el presiente intentaba 
encontrar una nueva táctica que les permtese obtener más ingresos. 

YanriSuchí se sema intrigado, y pód a ! joven Yofco: que convirtiese su brazo 
extensoie en un producto que pudiera venderse. Fue un movimiento arriesgado 
cuyos benéficos no estaban claros, pero 'a “Ufrarnano" {corno se bautizó en ese 
momento 1 demostró ser todo un éxito* y se vence ron más ce 1.200.000 unidades 
en todo el mundo. Fue f a pernera línea ce /uguetes en salir de la mente del nuevo 
empleado estrei'a ce Nintendo y, gradas a ea h obtuvo su propo departamento 
centro de la comean á, d grupo oe investigación y pésarroÉo 1. 

A f. na les de os ares 70, Níniento de+ó a ur : ado su linea ce juguetes y 
se concenró en la industria de' vkJeojuega Fue durante ese tiempo cuando, 
supuestamente. Yokoí tuvo su encuentro con el trabajador abundo y su calculadora. 
Era un momento perfecto: a tecroioga LCD era barata y el rrencado de ios 
video; uegos crecía 3 un ntmo vertig coso. Sin emoargo, los juegos de aquefla época 
estaba im tacos a : as rea estivas o 3 ios títulos domésticos. Algunas compañías 
yá habían intentado axmerdafizar uegos penátiés en e! oasado, pero habían 
s : do ur osees rudimentarias cor íuces LED de escasa jugateíldad y difieres de 
transportar, Yokot se Interesó especialmente por ios esfuerzos de Mattel y Tomy, 
pero tená sus propias idees para la creación de vvcebuegos portátiles. 

F-e durante é cesar re. ó de es -uegos --Garre & vVareri-- cuando Yokoi escribió 
la filosofía “E= pensamiento c&vergente para tas tecnologías estableadas” una sene 




















RETROSPECTIVA: GAME & WATCH 


Nintendo 


de principios pers e¡ diseño tíe hardware que se mantened a lo largo de 5a Historia 
de te compañía hasta la actué dad. Según la pe-rocsts autónoma v admiradora de 
Votó Lara Cñgger. “básicamente, "8 pensamiento divergente para 'as teenóogás 
esta beodas" aborda te necesidad de er izar tecrologa ya desarrollada para 
ap' secones novedosas o rao cales Cuando se ideó et concepto Garrís & '.Varen \ la 
tecooíogte LCD estaba extendida. Era un proceso bien conocido, y ys que e¡ precio 
ce sus eomponentes se había reducido si-gniíicatva mente, resultaba sendBo y 
barato integrar el LCD en un producto. Algunas personas en Nintendo querían utilizar 
tecnotogías más innovadoras. Jo que huyese aumentado tos oestes y reducido la 
duración de tes ptes. pero Yo ko insistió en que te asequib ¡dad era aloe fundamental, 
y que ios jugadores preferirían una buena jugad . dad antes que una tecnología 
ostentosa". Yoktx sp'icó con eí tiempo esta fttosoria a te producción de Garre Boy, y 
Nintendo ut 20 unas normas similares en e! desarroBo de OS y YY 
Yckoi se enfrentó a una difidl dteyuntva cuando llegó el momento ce dedd'r 
cuál sera el mejor interfaz para su nuevo producto. Pronto se d:o cuenta ce q-ue 
un joystíck coriveodora' imped F te que as consolas fueran de verdad ponasíes, así 
que comenzó a buscar soluciones que ocupa30 menos especio. Otros dsposnr/os 
del mercado utilizaban un par de botones con los que real zar acocees simples, 
como moverse a izquierda y derecha o saltar. pe r o *Donkey Kong Jr -■ cambio todo 
eso. Aunque eran en realidad cuatro sencillos botones coócados en forma de cruz 
□ara poder realizar mementos en todas d recetores, con el tiempo et concepto 
evdudooó hasta convertirse en ó aue conocemos hoy día como exceta creedora 1 . 
Fue un descubrimiento asombroso, como reconoce Cñgger "te índustna de ós 
^uegos portátiles no existiría sí no se hubiese inventado te cruceta orecdonal. Era ei 
paso necesario para crear dispositivos de juego portátiles. Se trata de un sistema de 
control muy ergooórraco, que elimina la necesidad de utíizar un joystick y que, por 'o 
tanto, facilita su uso en cualquier cgan Además de ocupar muy peco espse-o tísico" 
Comparado con otros métodos de centro de aquella época, esta nueva interfaz 
píBSentaba grandes ventajas, "La cruceta cirecdonal es un método mucho más 
intuitivo que otras alternativas Y continúa Crigger. “Wra un joystitít; para manejarte 
tienes que utilizar todos ios dedos, o como mucho te pama dé te maro Imp'íca un 
mayor esfuerzo que con unos simples botones que se pueden pulsar con el putear . 

También hubo un punto de convergencia en el desancló ce ¡os nuevos juegos 
portátiles. Aunque se nata de un aneado trivial para eí mundo en el que wmes hoy 
dé, te ndusten de un reloj digital en cada juego -ce ah; eí nombre «Game & Wszch.-- 
(Juego y Retejí- fue una novedad asombrosa para principios de los aros 80, Aunque 
vos reóes LCD ya eran comunes entonces, sol en estar fuera cel a caree de te 
mayoría úe sos niños, por lo que se consideró un aspecto muy útil para un dispositivo 
de entretenimiento. B reloj, edemas, vena acompañado por una Tuneen de alarma 
(posiblemiente cara despernar al jugador cuando se 1 evera toda te noche jugando!, 
Pero, sin duda, te eleccón más importante en el desarrollo de tes consolas fue la 
fuente de alimentación. Yokd optó por tes pilas de botón cute ya se estaban utilizando 
en los retejes d.cits'es y tes calculadoras. No sólo eran baratas de sustituir, s ; no que 
también e'sn ó bastante pequeñas como cate que encajaran en te consola y pasaban 
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GAM'E&.VVmCH' 


«iAÁESFiP 


FALSIFICACIONES 

Como sude suceder cuando un 
pfoducto se vuelve valioso, <H 
mercado tíe *G3me & Wasdh* 
es susceptible a las estafas. '£n 
los últimos meses, hemos insto 
muchas falsa Iicac iones por ahT, 
revela Cofc. "Casi siempre son 
cafas e mstrucoones. Tener una 
caja, rn.Ts.cn buenas condiciones, 
aumenra el valor del ruego'. 

Estas reproducciones de calidad 
han provocado mas de un 
quebradera de cabera o tos 
coleccionistas. "La mayoría de 
tos coleccionistas buscan objetos 
en buen estada y llegan a pagar 
grandes sumas por adquirir los", 
explica Ponaywiakís* ’Tneontrar 
cajas originales intactas de 
-Ganw & W¿itch» na es tarea 
fácü, pero si alguien empicha a 
vender cajas o juegos falsificados 
en perfectas concBciooes. tu 
colección valdrá mocho menos 
de k> que pagaste por día, 
porque d mercado se liabf a 
llenado de objetos perfectos'. 

Ppr ahora. La cosa salo se 
limita a cajas tí instrucciones. 
'Que yo sepa, nadie ha 
conseguido reproducir un 
¡ücqo.„ aún'. aTimw Colé. Si 
apareocron consolas falsificadas, 
Panayiotakis tiene muy doro 
d efecto en la comunidad de 
cultícooiiislua "Los objetos 
falsificados perfectos dificultaren 
la labor de coleccionar juegos 
auténticos', dice. 'Si eso 
ocurriera, no habría motivo para 
coleccionar (as consolas'. 
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Game & Watch.com 

www.gameandwatch .com 

Otra pa^na ben tfeetoda dentada & 
las «G^rt 1 & .\3xr - de hiendo. Uewa 
a&erta enea años, b c?_s etp&ca la ^ar> 
csnódadde 'rttormadún. Merece la pe-TiS 
v-&~arto de vez en cii¿t^cío » qu^ss 
arpiar lus ccr-ocanr^er.tss sobre SOS 
juegos «Game & iflácch* 


RETROSPECTIVA: GAME & WATCH 


COMUNIDAD PÁGINAS DE GAME & WATCH 


Foro de Mike de 
«Game & Watch». 

mpanavk>t 3 kis.probqards 19 com 

£: magníí co íoro óe Wikfi Fara^oíaks 
bofe óts acdvidaeí cor¡ tooo to readcrebo 
con ías oortso^s «-Gara&tf&cfa. y 
es él tugar óeaJ psr3 ¡xyeroeí sobre 
las oorrp^dadfes de empezar t fia 
aoíecoóri Muy rscGmeráetíe- 


Colección «Game & 
Watch» de Andy Colé 

homepage. ntiworid.com/ 
ga mea ndwatch/gw. htm 

La pagos ds *G£&V« de Co¿e es oe les 
más a-tgjas de ¿a Red. y fcirma parte 
de una página más Brrc^a permte 
CDRJsmpiar toda $u co^ecoón. Lo mepr 
son las ñfer¿eones GIF tte coda juego 


Parachuter 

p-edg e.n l/parachuter 

La pagina. ce Marm \^r Spar^e fta 
sdo á&eñatía con gran deta'e fio t^e 
no resuta sorprenderá. ya que trabas 
como programadoí de sistemas} y. 
además de ifpdu¡r en *Sa imágenes de 
arta candad. ha subido sonados de 'as 
csnsc&js gradados por eí rrnsmo 


dispositivo pero con ura carcasa diferente y varios odores estáceos para mejorar el 
aspecto visual, Bao esta carra v.eron ia luz tres tirulos distintos ames de que fuese 
sustituida por ¡a versión "Wíde ScreerT (pantaiá panorámica) a modados de 1981. 
CoíTíO sugiera su nombre, ia pantalla era mucho más grande q je las incluidas en ía 
serie "Sriver* y *Gotd* 

Las imitaciones de la pantaSa LCD implicaban que N ntendo deba buscar 
constantemente nuevas formas de innovar, y d sócente peso lógico era añadir otra 
pantalla para mejorar e nivel ce jugadlidad de cada uno de los títulos. La sene " MuL 
Sebeen" se inauguró con ei ,uego Oti Pan o- 1 en 1982. pero fue sobre toco «Donkey 
Kong» el que hizo despegar finamente el producto, rué el juego Game Se 'Aárcr. ■.- 
que más unidades vendó, y se trataba de una conversión muy simple de !a famosa 
recreativa. A pan/ de entonces, la serie "Muid Screen" Influiría en los posteriores 
diseños dé Nintendo, "No es un secreto que Nintendo DS se basa en el aseño de Sos 
juegos Game & Wa:ch-> “Muñí Screen L , o cute demuestra ó adelantada que estaba 
esa dea en aquella eoocaL comenta te iugador eóecaonsta Mike PanayiotaLis. 

La serle “Tabtetop". lanzada en ¡983, se saló un poco de la norma estableada 
Sacrificaba porta bridad pera obtener una es'dad visual más completa, y utilizaba ctro 
ápo de pías, tes de dase “CL mucho más ¿butacas. Sus ventas fueron buenas, pero 
no tanto como tes de sus primas de " VVoe Screen" y “Muti Screen". y por lo tanto 
soó se lanzaron cuatro dorios bajo su seto. Pocos meses después, e 1 refinamiento ce 
a tecnología dio origen a te sene "Panorama Screen” más portátL que ut’-zaba un 
aspeo óesp acabe os'a mejorar te pantalla fluorescente de vado. A final, el ensaca ble 
deseo de Nótendo po' tos juegos de cobres culminó en te serla "Supercoíor" ce 
1934 que, básóamente, era una simple pantalla LCD con una cubierta de cobres 
Solo se produjeron dos juegos, ó Que lo convierte en ia serie menos exitosa de 
Game & Watcrv*. Ese mismo aro fya Que N ntendo siempre ha vsto los vóeojuegos 


como un pasatiempo sobal), tíeódó publosr te sene "Micro Vs", cue ofrecía ia 
ojpcón de que dos personas jugasen juntas con un par de mandos desmontables. 

Tamben en 1934 se hzo te ultima revisión de hardware, lo que dó origen a Las 
consolas "Dystal Screen' (Pantalla de cristal). Tenían uri diseño muy traedora , 
similar al de la serie Wóe Screen. pero poseían una páctete LCD transparente. Por 
desgracia, tes pe mates se rompían con fadlidadL Consideradas como consolas de lujo, 
te sene co alcanzo te misma fama que los juegos “Wtóe Screen" trac cortees, que 
habían salido de nuevo al mercado con el nombre de " New Wkfe Screen L 
En squeSa época, Niniendo no tente mucha presencia fuera de Japón [aunque 
resulte extraño de pensar, viendo el panorama actual), por lo que te dtstrüxirion a nivel 
mundial de sus productos recate en manos de otras compartes. Entre tetes estaban 
Mega 'para Estados Unidos}, CGL (cara Redo UradoL J 21 (Para Franca), Vsdeopoche 
(para Bélgica j y Futuretron : cs íPe'a Austral te. Muchas de estas empresas modificaron 
e 1 embalaje de Las con sotes -Game & LA-arcri^ y en algunos casos induso eliminaran 
□el todo e logotipo de Nintendo para reemptezario por eí suyo p^opó, 

A medádos de los años 80, Nintendo había lanzado NES, y la gama tíe juegos 
Game & Watch* acabó siendo relegase a una posteon secundarte. A finates de 
esa década, e. público comenzó a perder Interés por ellos, pero fue te proco Yofcci 
eí que acabo dando te gópe mortal a sus pequeñas criaturas electrónicas. Zelda > 
te penúl&mo tenzarrlento oe te sene, apareóte en tes rendas en 1933, e' mismo año 
en que saló a te venta te nuevo proyecto tíe Yokó: Game Boy. Resultaba otmo que 
e- final de te combrnadón de videojuego y rte-o; estaba a La vuelta ce a esquina. El 
último ,uego de te sene. Lanzado en ¡991, fue un homenaje al titulo que Jo i nido todo: 

• Mano The Jugg-er» réceteos te jugad : dad de Ba¡¿» f oero contaba con une pantalla 
más espectacular. Fue e¡ fin 'de una era, oero con te aluvión de Leaderes que atrajo 
Nintendo con su nueva portea, pocos lloraron su desaparición. 
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Muhti Screen 

La sene Mutti Screen fue, 
pof así decirio, ía antecesora 
de OS. 20 artos antes de su 
aparición. Su dobte pantalla 
LCO ampiraba ei campo de 
acción, y ya que la censóte podía cerrarse 
cuando no se usaba. era te más resistente. 
También se lanzó una versión más limitada 
que se abría lateralmente. 

MjjHEfc Tabletop 

La señe Tabletop. rfrfípl 
de transportar y con pilas 
'gordas* . fue un paso atras 
JglV en la sene -'Garre & Watch». 

ya que se paréete a los juegos 
electrónicos que se popularizaron a finales 
de tos setenta. No es de extrañar que no 
se vendiera tan píen como sus hermanos 
más pequeños, aunque en términos de 
jugad!¡idad siguen siendo excelentes. 

i bhb b Micro Vs 

La serie Micro Vs permitía que 
j^íír dos personas pudieran jugar 
ente misma oonsoía, ya que 
incluía dos pequeños joypads 
que podían guardarse dentro 
de te carcasa cuando no se utilizaban. 

Por desgracia, su pantalla era demasiado 
pequeóa y no tuvo mucho éxito. 


Dsda to natura lera resistente y el atractivo diseño de á linea de juegos «Game & 
Watch» no resuda sorprenderte que haya surgdo un rncMmjenro de cóecoon&rro 
en los últimos años. Los motivos son muy diferentes en fundón de la persona eco 
qu.en hables, ,r ?a^a a mayor-a los cotecdonisías, se trata simplemente de pura 
nostalgia" comenta Andy Cde, de Reino Unido, uno de los muchos coleccionistas de 
las consolas -Garre & Watch* La cents dispene añora ce los recursos para adquirir 
tos juegos que deseaba en su niñez, pero que no sudo comprar porque ro tenía 
dinero suficiente" Otros So hacen seno'.lamente porque adoran ei sistema ce pego, 
como el eo enconara ce tos Pases Saps, Martin Van Spanje. "A mi siempre me 
han gustado los juegos de Nintendo, y fue en la serie *Game & Watch» donde todo 
empero para a compaña", asegura. "Quiero verlos todos, y descubrí cómo avanzó 
poco a poco la sera". 

Sea cus sea el motivo, coiecoorar as 60 consolas que sa : eren a la venta no 
resulta una tarea sencilla.,, ni barata. 

"Aunque muchos de ¡os juegos pueden encontrarse por muy poco dinero, 
conseguirlos tocios puede sa : r muy caro", explica Van Sperve. “Mi colecdón ya me 
na costado unos 3.600 euros, y aún me faltan cuatro de los más caros. Además, no 
tos busco en perfectas concfidones, y nc me importan ni la caja ni tos manuales. Ss 
tos quisiese de esa forma, to más probable es que me costasen el doble". De hecho, 
las consolas en perfectas condiciones y con sus embalajes intactos pueden alcanzar 
cantidades astronómicas, y ta consola 60 fuña edición aspecto : de *Soper Mano 
Sn^s.- produoda en '9371 es muy dtffc de enconrar Es el Santo Gra ce los juegos 
-Carne & Wdtch* porque ningún cotocdoniste ha conseguido locaferto en más de 
una década", exp'ca Coto. "Fue tí señado como premio pera una competición de 
propietarios det juego de carreras de NFS. «FU. Soto se regataron 10.000 unidades 
en Japón, o que to convierte en e*l tituto « f 3ame & Wateh más raro de todos. Ce 


hecho, descubrimos su existencia a principios del sigo XXI, cuando tos cotocdoaistas 
japoneses nos hablaron de ét Debido a su rareza, su vator es más alto que cualquier 
otro juego de la linea; e! precio de ün modeto sin caja podría llegar a tos 350 euros". 

Otro aspeas que hace que á linea sea tan atractiva es la resistencia de tos propios 
juegos. 'Como puede verse por el número ce tftutos que se subastan y que la gente 
tiene en sus ootecctones. son bastante resistentes, debido en buena pete a su 
send O sistema electrón.co", comenta Colé. "Es muy posóle que sean más fiabtes 
cue tos consolas actuales; seguro que aún siguen dando guerra mucho después de 
que la última PS3 esté bato tierra'- Van Spenje exp- es esta última af.rmactor.: "los 
juegos fueron d serados pensando en tos niños, y caben perfectamente en cualquier 
boto : Jo. Si tos conserves. durarán para siempre, surque los juegues muy a menudo". 

¿Tienen nuestros intrépidos expertos ce tos juegos «Game & Watch» algún 
consejo para los futuros coacciónelas? "Lo primero que debe hacer un cotocoonsta 
es fijar un objetivo", aconseje Panaytotstos. "Hay muchas cosas que se pueden 
cotocdorar, y comprarlas todas no es una cocón a menos que seas millonario 
¿Quieres coíecoonar juegos con sus cajas 7 ¿Te gustará tener versiones especiales 
de tos juegos? ¿Quieres conseguir tos 60 coosólas? Debes concentrarte en otéelos 
específicos y crear una üsta tíe tos cosas que te gustará cotooctonar ". Coto ofrece un 
consejo similar "La respuesta que siempre he dado e esta pregunta es que vayan 
poco a poco. Cualquiera podrá conseguir todos los juegos en un mes o dos sí tiene 
to dinero suficiente, pero ¿qué hay efe divertido en eso? Fija un objetivo antes tíe 
empezar Per ejemplo, decide s¡ cutores tos juegos con caja o sueltos, o sr prefieres 
ás ediciones normales o tos especiales. Y fuego ve a po r ellos. Y ten paotorcá, 
espera a que aparezca e; juego conecto. Yo he tardado unos cinco años en obtener 
m; cetecdón, pero he conseguido auténticas gangas, y para mí ra resudado mucho 
más saesfaotorio que adquiridos toóos de una soto vez". 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Aunque ¡a ca <iao genera de bs 60 juegos de Se ':nea -.Game & Water • fue basta-te sita, hay algunos írteos que 
destacaron por encama de! resto y hoy dé potfrfen consdevise como ¿asóos. Hemos preguntado a nuestros 
expersos oara que compartan con nosotros cuáles son, a su jubo, tos linios más memorables.., 


DONKEYKONGJR 
(NEWWIDE SCREENl 


DONKEY KONG II 
(MULTISCREEN) 



» LANZAMIENTO; 1?£2_ 

» OEL MISMO DESARROLLAOORj CRA3 GRAB 

MucJwis coleccionistas consideran ¿I primer 
juego de la serie '"New WkJe Screen' come 
-no de los mejores. 'Su jugaos dad supera cor. creces a 
!a m^yeréd decrara Marran Vían Spané luna efirmacor 
conturben^ tmenoo eñ cuenta £ erar calcad de tos 
juegos --Game & Vfeh ■). M <e Panaytotajds está de 
acuerde. 1 Es el úrico que tengo de Cuando era ero, y 
ocupa un lugar muy estscra; en mi corazón Además, su 
jugabs toad es silente". B jugador asume d pape dd h^o 
de Kcng, y su mston es iberar 3 Su psd'e cautivo aprendo 
tos pzst .'os de su eaa. Puede que su c&Scsd gráfica no se a 
muy eevada. pero sj rnecártoa es muy adova "Aunque 
nángún «Same & Warch» es resista, siempre he creoo que 
este consegra transportarte a ía séva", afirma Artey CPe. 


* LANZAMIENTO: _ 

>* SU C READOR TAM B1ÉN D ES AR ROLLO: TRD R C AL F ! S n 

«Donfrey tíong Ib\ el primer juego de La serie 
"Mutti Screen' es, técncamente. a segunda oarte 
■de • Dcr.tey Koñg Jn>. El h.jo de Kpng dada saNar de nueve 
a su querido padre, soto que esta vez tiene que atravesa¬ 
dos partíalas repletas de peigres en lugar de una. “Se trata 
ce un ruego sorprendente", asegura Van SpEffe 'Después 
de egsr a La segunda Parra a hay que vbver a baar 
para plisar un interruptor Es muy desafian^, y tarrife" 
muy tíverodoT Cea un ¿seño estéreo apáctrvo y tre 
presentación espeaacüár, roes de extrañar que -Dontey 
Ksng 11 > rabera tanto éxito y que sea ratoraacb con cairo 
por ¡es ugadoras o je o osruraren, Como vendo muy Per. 
es rae : y Párate- conseguir uro de segunda mano. S traeres 
iTíOar tu ootecooo, es un buen punto de panda. 









SPITBALL SPARKY 
¡SUPERCOLOR] 

» LANZAMIENTO: 1?SL 
» DEL MISMO DESARROLLADOS 1 : 

P^SALL 

tiSpitbafl Sparicy», uno 
de los dos títulos de la 
linea *Supefcolor' es un don ce 

t Eraatou?» en toda raga. Aunque no 
furocna o pseo que csbr¿ esperar, 
Steue sendo un e^moto perfecto de 
a capeccad oe H ntenbo para sacar 
ei maraño partido a as - Game & 
Wáich* Se trata de tn gran -ñuto 
porque setenta creer su praoa verseo 
de- juego be tos bdrlos, pero con 
¿s femdaóboes de LCD". asegura 
Van Sparue "Mo tuvo mucho éxito, 
pero me paraoc ben que Nintendo 
catase de atoara nuevas cotas 
con esa tecnotogia" Por óesgracra. 

13$ "Supercotor" sor¡ mucho ^"e^cs 
porades que d resto be las consolas 


MARIO THE 
JUGGLER 

(NEWWIDE SCREEN) 

* LANZAMIENTO: 1=?1_ 

- DEL MISMO DESARROLLADOR: 

ELACKÜCK 

Aunque fue La última 
consola <¿Game & Watcfa> 

que se fabricó, es en realdad una 
nueva versen bei pnmer ütbb 
proctoctoo. y no un bnaamieneo 
nuevo La ixfcre catolad granea de 
i Bal se actualizó oara mesera' un 
entorno más moderno, con Maño 
ocupando el centro óe la pamala, y 
se hduyerqn aceñas de #Süper 
fv J raho Bros - ~ ¿ ?¿ano The Jug&&* 
tone un efecto ^níásboo. cor, un 
fondo coondo y ifsa gran jugabádad'. 
afirma Cote, No es tan profundo 
como vrc deseada, perra demuestra 
q^e la cee es ¡c bastante buena 
como pera seguir entreteniendo. 


ZELDA 

[MULTI SCREEN) 

» LANZAMIENTO::?^_ 

^ OEL MISMO DESARROLLADOS: 

SAFE&ÜSTER 

El penúltimo juego ffGnSfne 

Si Wátcfatfue l&nzacto ef 
rnsmo año pje Garo Boy ( y prara 
entonces >e era evidente que nc le 
quedada mucho be vida. No obstante. 
Nntencscf eígb acabar a te grande. 

‘Aunque róese <¿éda *que todos 
conóceme hos‘ día. oonsguó captar 
el espíritu de ¡a saga", e^p¿ca Van 

Spane ‘Tobe cenaste en apuñear 
a tus oponentes con un cuch®0, y 
uego cenratar a msmo vie^o dragón 
uñó y otra ^ pero forra pane be la 
gran histeria de Zeda” Aurp^e rae 
un Ututo de a sene “MuE Screen“, á 
acdón soto Transcurra en la pant^a 
rifertor. La superior se ut zara sóto 
para mostrar ¿s esracstcas y a 
¡nfomnadóri 'be a part ca- 
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SUPER MARIO BROS 
(VARIOS] 

» LANZAMIENTO:'^ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

RttN SHOWS* 

t'Svper Mario Bros «fue 
el primer juego «Game & 
Watch» que mcstrabs niveles con 
SCtel hoiíOTiísf, ¿go muy avanzado 
para agüela época. Altojs no 
consegra emutertoda la jugad .dad 
od ifcto ongínal de NES en su LCD. 
fue una coró muy ccrrvincerite. y 
se traía de uno de tos -rotos más 
entreteneos de loca te finea. La 
calidad gra'-ca es muy bésbe. óeíxjQ 
prnc^almeníe £ sistema de scm£ 
que herncs comentado antes 
íque utfes líneas planas para da: te 
sensación de rrwrnsen&Qí. peno por 
lo demás es una maraca. La edcton 
especte tuvo una tirada muy baje, 
soto 10.000 unidades. y es muy d^c’ 
os conseguí, pete tiene te misma 
jugad®dad pus las erras yarsones. 


BALLOON FIGHT 
(NEWWIDE SCREEN/ 
CRYSTAL SCREEN] 

- LANZAMIENTO iSíteíCRtSTAL 
t9SS|WC3E3 __ 

v DEL MISMO DESARROLLADOR: 

MARtJS CO-ÉNÍ FACTÜRY 

Hghp>, lanzado 
en principio como parte 
de la gama "Crystal Screen' de 

ffG^me & Vfáích* pero trasudado 
más adrante a la : ~ea WSde 
Scneen”, es otra de esas consolas 
con una jugabdicted adetiva. Aunque 
cernearte su nemore con Sa lamosa 
recreativa de Nteentoo, er. realdad 
está basado en e¡ modo "Batojen 
Trip” que soto aparecía en te verston 
lanzada pete NES. 3 protagonista 
debe viajar con su machia pfopúteora 
a través de tos eferentes ftveSss 
para consegur tobes es gofcos que 
pueda mientras evita ¡3$ diversas 
trafhpte que encontrará er. el camino 


CLIMBER [NEW 
WIDE SCREEN/ 
CRYSTAL SCREEN) 

» LANZAMIENTO: i ?Só [CRYSTAL 
19S5ÍW1P5 _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR; 

SNOC^Y 

Muchos coleccionistas 
consideran itCtímher» la 
consola tfGame & Watch» - as 

cecees en términos toe fjgabidad. 
"Es un juego casi pereció pese a tes 
Imitaciones de^ LCD. e hduye varios 
mvetes. plataformas mirles y jefes 
finales”. sfirma Van Sp&ye "No sé 
si srcste ore vetean pete :e'é J onos 
rró/te s, pero s¡ no te hay. sJgusen 
deberte creada” Como •SLper Mano 
Stes* su hartado gráfico se oasa 
en nveies ocn scte". pero «Gmcen» 
va más aSá y es mucho más 
emoocnante y adetivo que d resto. 

& re conoces tes - Game ¿v IVátsz- 
y quieres probarías, empieza por esta. 





MICKEY MOUSE 
(WIDE SCREEN] 

p LANZA MIENTO: .?8T 
» DEL Ml$MD 0ESASRDLLADOR: '■«,A.*. - ' 

Cuesta creerlo hoy día, pero muchos de los 
personajes que aparecieron en las primeras 
«Game & Watch» pertenecen a ceas comparsas, y tes 
gandes esréas de N teende. como Maro y Dor&ey Kqng, 
no írinfaron hasta mucho después Ai qué ese ocurro con 
Snoop^ y Pópele, Mocey Mdust protagonizó veres tit Jes. 
serbo e- de te serte "Wrie Serení" uno de tos mejores 
"Me encanta este ;uego\ teccroce Van Spanje. La mston cte 
Micieey es recoge' ios huevos que vaya erccrtte'toto y su 
¡ugsfr toad es casi idéntica a ¡a de - fcg - Se oee Que este 
verston steto a te vente porque K nterdo no tensa un acuerdo 
de dsttáXJDón pete udfear a r /oLey Ntouse a rvv«í mundsi 
Es ser,o to. pero muy acervo, y es te pteette pa’pecte ce 
q-ue v . mendo ntento :r untar en e mundo da tes -oervzas 


MARiO'S B0MBSAWAY 
(PANORAMA SCREEN] 

~ LANZAMIENTO: I9S5 
« DEL MISMO DESARROLLADOS; I- 2JZZ^ 

Todos sabemos que Mario es un manrtas de 
mucho cuidado cuando se trata de arreglar 
alguna tubería, pero ¿sabias que el fontanero italiano 
también disfrutó de una brillante carrera militar? Pues 
coottmote to que riso en g ejte^to ccn - Msio s Borras 
Awa, Su ctoeTvO e$ -.tensporter bornees te campamento 
enemigo pete, ótete, á tarea no está ess^te de rasgos; m 
mcvm-emp en te'so . Mano ped^ acapar votendo per tos 
eres "Es un /^go muy cverttoo y ocm un buso apartado 
mázca como css ‘paos os ttoos ce te se'e PsiorarráL 
asegura Cote. Pue-Pe pue te sede Ranorama no tuviera 
"u:ro érito. pem too mqez a yeges de gran ca ose Y, á. : 
parecer, Maño Peo aparcaba carrera m ' tar . ,eso de 
cotójcc un ktete es Lra tecor mucho menos pecosa 
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ESPECIFICACIONES 


Ano de lanzamiento: febrero de 1SSO 

Pífldo original: 90 euros ítét). 120 euros (ensamblado) 

Procesador ZiEog ZSOA (a 3,5 MHí) 

RAM: 1KB (podía expandirse a 16 KB) 

ROM; A KS (más tarde, podía expandirse 3 8 KS) 
Lenguaje incorporado: Sinclair BASIC 
Pantalla: 32x25 caracteres 

Revistas relacionadas; Sinclair User, ZX Cowputing 


Y AL PRINCIPIO SOLO EXISTÍA ZX80. Y LUEGO ZX80 
ENGENDRÓ A ZX81, Y ZX81 ENGENDRÓ A ZX SPECTRUM. 

Y ASÍ COMENZÓ LA MARAVILLOSA HISTORIA DE AMOR 
ENTRE LOS AFICIONADOS DE TODO EL MUNDO Y LOS 
ORDENADORES SINCLAIR. ESTOS SON LOS ORÍGENES 
DEL ORDENADOR QUE LO INICIÓ... ¡TODO! 


C uando la gante escribe sobre Spectrum, resulta 
casi obligatorio incluir la palabra "humilde". 

Era, sin duda, un ordenador humilde: con su 
limitada paleta de colores, su primitivo sistema 
de "pitidos", su memoria de 48 KB y su teclado de goma. 
Pero cuando se le compara con su antepasado, ZX80, 
Spectrum parece la WOPR de "Juegos de guerra". 

En comparación, ZXSQ mostraba una pantalla 
monocroma, no tenia sonido, solo 1 KB de RAM y su 
teclado de membrana era un fastidio. Para complicar 
mas las cosas, el procesador tenia que 
encargarse de todo, desde leer las entradas 
del teclado hasta refrescar la pantalla. Y, claro, 
como no podía realizar mulata rea, la pantalla 
parpadeaba cuando se pulsaba una tecla o la 
CPU ejecutaba un programa, lo que descartaba 
por completo los juegos. Solo un par de años 
separaban ZX80 de Spectrum, pero había 
un abismo enorme entre ambos; un síntoma 
de lo rápido que se movían los ordenadores 
domésticos a principios de los 80. El precio 
caía vertiginosamente y las innovaciones se 
disparaban, lo que hizo que muchos hogares 
y empresas pudieran permitirse adquirir uno, 

Y aunque ZXSQ fue reemplazado en muy poco tiempo, 
desempeñó un importante papel en la desmitiflcacíón 
y popularización de los microordenadores. También 
proporcionó a Sinclair el impulso para desarrollar la 
linea ZX. No hubiésemos disfrutado de las virtudes de 
Spectrum si ZXSQ no hubiese allanado el camino. 

El desarrollo de ZX80 se remonta a 1978. En junio 
de ese año, el departamento de microinformática de 
la empresa de Sir ClEve Sinclair, Science of Cambridge, 
diseñó MK-14, un microordenador con una calculadora y 
pantalla LED de 8 dígitos que se lanzó a 40 euros. Aunque 
su uso práctico era limitado, resultaba de gran ayuda para 
los estudiantes y los aficionados que quedan aprender 
a manejar microprocesadores. Resulta difícil determinar 



£i 45SÍT3SO £* ZX30 flH 
apuesta arriks^ada 5¡ue 
SJ50 ancítJírrtvaen, 


cuántas unidades se vendieron lias estimaciones varían 
entre 10.000 y 50.000L pero tuvo éxito como para que 
Sinclair viera que existía mercado para esos productos, 
aunque supusiese retirar fondos de otros proyectos. 

En 1979, tras la venta de su primera compañía, 
Radlonics, Clive Sinclair dedicó toda su atención a Science 
of Cambridge y comenzó a diseñar el sucesor de MK-14. 
Tras estudiar el mercado estadounidense, comprobó que 
las tres grandes plataformas del sector (Apple II, Tandy 
TRS-80 y Commodore P£T), aunque buenos ordenadores, 
eran demasiado caros. Los precios de venta 
eran incluso más prohibitivos en Reino 
Unido, ya que las tiendas se [Imitaban a 
cambiar el signo del dólar por el de la 
libra, lo que encarecía enormemente 
el precio -¿te suena parecido a 
lo que pasa en España? ¡Lo 
es!-. Sinclair quería vender 
productos baratos para 
el consumidor, no 
ordenadores que 
valieran 1.200 euros, 
y ni siquiera !a mitad 
de eso. De hecho, se 
distanció del proyecto Newbrain 
mientras aún dirigía Radlonics porque no 
hubiese podido venderlo lo bastante barato como para 
atraer a suficientes compradores. Así que se propuso 
desarrollar 2X30 como un ordenador de bajo coste que no 
superara la cifra mágica de tos 120 euros. 

Fue una meta ambiciosa, pero Sinclair era un 
empresario y sabia que todos los productos debían 
generar algún beneficio. Así que, para mantener 
reducido el presupuesto, el ingeniero de Sinclair, Jim 
WestwGod, diseñó un hardware muy sencillo, compuesto 
exclusivamente de pequeños chips con un procesador 
280A como cerebro del sistema. No resultó muy 
innovador (como demuestra el pencadeo de la pantalla). 
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■ O píoof^ 

mayoría de ZXB0 r.o era 
en fealdad un ZeíüA, sutu 
uro copia de ?¿EC: 730-G 


■ Jchn Grar creador 
dcSev&Hr BASIC, 

Sugerid iíüoaímeme que 
foíth ssf b un S&ngitóje 
de programación más 
apropiado para ZX& 0, So 
ktea fute desechada, Mis 
tardo; Skk iáfr brizo una 
Vérraón de Fbr ih en ZXBb 


■ Rrcfc pídanse n suele 
corooderorvo ol tfséñádOT 
- íxJuslrial de ZX8Q, pero 
en realidad fue John 
Pemberton quien diseñé 
la carcasa. DfcfcJdsco creé 
los paquetes dé memoria 
RAM para el oídenador. 


■ Como tr. i i Uics de l os 
productos más famosos 
de Sinclair, 2XSG era 
una maravilla de la 
mlr&iurüa&ón. Medía 
2íl3 por 133 mm, es dedf, 
te mitad del tamaño de la 
pinina -que estás Leyendo. 


■ Era éxü.j' - t . . i 

ligero y portón’, y sólo 
pesaba 2^0 gramos. 


■ muy poces 

eonectofes ex temos: 
una KtMa para televisor, 
éOOéCioréS para 
micrófonos >■ auriculares, 
en puerto para un 
magnelafono con el 
que grabar y cargar los 
programas en éóSéíé y 
un corrector para añadir 
memoria y periféricos, 
■los pnir eros ¿X8D 
que se vendieron fueren 
ensamblados par tina 
empresa da.eíeetróntea 
con sede en S:_ Ivés, pero 
cuOíxío la demanda se 
disparó, ía producción fue 
iraüártada a la fábrica de 
Timo: en Duntíéé. 


■TrdsV •anjafiiirnTn 
en Reino Unido, ZX£0 
fue exportado 3 muchos 
países, Fn^r^crido 
EE-UU- Ateníante. Francia, 
AutlraTo y Japun. 


■ Una r 

3 ’<B por m¿i ¡a convertir un 
ZXEO en un 2X31, excepto 
por la faiia del generador 
ftlfáb Sin embarga, otras 
compartías ofrcceron su 
hardware para añadir un 
modo tentó fSLCJiVTi. 


■ ZXEO p¡> a uillírar 
memorias RAM fíe IR KB 
disonadas ñora 7X21. Con 
la ROM de S *CB, y otra 
luénltí de ullrneutacxk'i, 
también podra utilizar una 
impresora ZX. 










SinClñlR ZH80 



pero fue sin duda un paso de gigante con respecto 
a MK-14. La placa y sus 21 chips estaban atojados en 
una carcasa de plástico de dos piezas diseñada por John 
Pemberton. El elemento más curioso del diseño Industrial 
del ZX80 fue el “teclado" de membrana, que era una hoja 
de plástico con 40 tedas impresas. Cuando se pulsaba 
alguna, se cerraba el contacto con la placa de circuitos que 
tenia debajo y se registraba et proceso. Era barato, pero 
incómodo, sobretodo tras un uso prolongado. 

En lo referente aE software interno, se incluyó una 
ROM de 4 KB para almacenar el software 
de ZXSO, incluyendo su BASIC. La poco 
envidiable tarea de introducir todo esto en 
un pequeño chip recayó en John Gram, de 
la empresa Mine Ules. Utilizando el ANSI 
Minimal BASIC como referencia, Grant 
pasó todo el verano de 1979 creando la 
primera versión de Sinclair BASIC. Para no 
superar el limite de 4 KB tuvo que eliminar 
varios comandos y fundones. Uno de los 
principales inconvenientes derivados de 
esta reducción fue que ZX80 solo podía 
manejar números enteros. El lenguaje se 
modificó para que fuera fácil de entender 
por tos programadores novatos, e introdujo 
un sistema de entrada de un solo toque 
que se convertida en la marca distintiva de Sinclair BASIC. 
Este enfoque garantió que los comandos no pudieran 
escribirse incorrectamente y, para reducir las posibilidades 
de que hubiera errores al ejecutar el código, e! sistema 
comprobaba la sintaxis de cada linea en busca de errores. 
Considerando las restricciones de !a ROM, el trabajo de 
Grant fue impresionante, y ayudó a convertir BASIC en el 
lenguaje favorito de los fabricantes de micros domésticos. 

ZXSO salió a la venía en febrero de 1SSQ, en una feria 
informática de Londres, y debía pedirse directamente 
a la compañía, Science of Cambridge. Sinclair quería 
comercializar el primer ordenador ensamblado que no 
superase tos 120 euros, y eso fue exactamente lo que 
hizo. El precio de ZX80 era de 119,95 euros, aunque si eras 
un manitas soldando podías comprar el kit desmontado 



por 90 euros. El primer análisis apareció en el número 
de abril de 1930 de la revista Persona/ Computer World 
“ZXSO ofrece una introducción ideal a la informática", 
escribió David Tebbutt* "Hace que programar en BASIC 
resulte sencillo, es Eo bastante pequeño como para no 
ser intimidatorio y tan barato que, si decides que la 
informática no es lo tuyo, puedes regalarlo, venderlo 
o hacer lo que quieras con él. Es una buena plataforma 
en términos de hardware y software, así que lo único 
que puedo decir es que espero que et Sr. Sinclair y sus 
muchachos de Science of Cambridge 
puedan hacer frente a la oleada de pedidos 
que seguro recibirán en los próximos 
meses". Quizá Tebbutt ya tenia experiencia 
tratando con et sistema de pedidos por 
correo de Sinclair, porque en poco tiempo 
los pedidos sobrepasaron la capacidad de 
la empresa, y muchos clientes tuvieron que 
esperar durante meses sus ordenadores. 

Ya que ZXSO no se comercializaba en 
tiendas, no es fácil saber exactamente las 
unidades que se vendieron. Un articulo 
del número de julio de 1382 de Practica/ 
Computing aseguró que Sinclair solicitó 
piezas como para fabricar 100.000 ZXSO, 
y que se utilizaron todas. En abril de 
1933. Sinclair anunció que era la primera compañía que 
vendía más de un millón de ordenadores domésticos 
en todo el mundo, y esta cifra incluía 130,000 ZXSO. 

Las estimaciones más modestas calculan que las cifras 
estuvieron comprendidas entre las 50.000 y las 70.000 
unidades. Incluso suponiendo que se tratara de la cifra 
más baja, sigue siendo un logro considerable. Su éxito 
fue espectacular porque, con un precio que rondaba los 
120 euros, no se trataba simplemente de una compra 
impulsiva. Lo que convenció a muchos compradores fue 
sin duda la reputación del propio CEIve Sinclair. Después 
de todo, los ordenadores eran la última incorporación a su 
amplio catálogo de productos, que incluía calculadoras de 
bolsillo, relojes digitales y televisores en miniatura. 

Pese a las impresionantes ventas de ZXSO, Sinclair 
no intentó aprovechar su éxito lanzando multitud de 
opciones de actualización. Más adelante apareció un chip 
de ROM de 3 KB íque mejoraba el BASIC al añadir nuevas 
funciones matemáticas y de gestión de archivos), pero 
durante los 12 primeros meses de vida del'ordenador, 
los propietarios tuvieron que conformarse con pacfcs 
de RAM oficiales. El primero incluía entre 1 y 3 KS, 
este último con un precio algo elevado, 70 euros. Uno 
de los muchos propietarios de un ZXSO que no estaba 
dispuesto a pagar esa cantidad fue Nick Lamben;, de 
Southampton, que construyó su propio paquete de 
RAM de 3 KB y empezar a venderlo por correo por 
un precio mucho más bajo, 45 euros. Nick llamó a 
su empresa Quicksilva, y lanzó varías expansiones 
para ZXSO, incluyendo una ingeniosa tarjeta de 
sonido. También empezó a experimentar con juegos y 
programó una versión de « Defender» para ZXSO. 






UNA VENTA 
MUY RENTABLE 

M Es bien sabido que tos ZXSO siguen 
vendiéndose hoy 9 prectot que pueden 
aicaníar fas 2±Q euros, pero tina puja 
en eBay ha consegro eclípse a rodas 
las iteras Se trataba de un 1ót de ZXSO 
desmontado ccK^ptetamente nuevo. La pu*a 
fuá reñida. y et ganador tuvo que pagar 1.700 
euros pira nevársele. 

Contactamos con el vendedor. Twrs 
Stariue, y nos conté que la transacción 
se había naaSiado srn problemas, y que el 
co-m piador {que vivía en Poto-rna) estafa a 
encantado con su .compra. Pero, ¿qué 
historia se escande detrás de este kii? 
“Compré et kit en T9S1 cuando míente 
conseguir trabajo en ta empresa di 
S.ndair, como forma de mostrar mi interés 
y para mejorar mis ceñocirruenios sobre ti 
sistema y. exp^ca Tim. “Al principio no ryvs 
Éxito, paro al final conseguí un puesto en 
1SS4. y colabore en el diseño del televisor de 
panta'la p’anayde Specínim 128. Después 
de ver una exposición que se hizo en uno 
de Sos programas de * Afrcnr Mar*, decxJi 
vender el fct de 2XE0. Pensaba que su 
fama aumentaría el precio de venta. pero 
nq esperaba que legara hasta ese punto. 
Algunos de tos que perdieron u puja me 
dijeron después qi¿e se arrepintieron da no 
comprarlo en su momento. Como d-jo uno de 
mis compañeros, tai vez ms futuros nietas 
descubran to que hke y digan: “abuelo, eres 
un tonto. Lo vendiste por 1.700 euros y ahora 
lo hubieses podtoo vender por 12.000" 
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• Iludas Otorgo 3 as juegos pera ZXBQ tí 
ffifpg proteánal gando untuiú al amiga 
Sjcra'ItJTÍ para qle dsertra tn portadas 


COMUNIDAD LOS MEJORES SITIOS SOBRE 2X80 EN LA RED 


El foro de ZX80/81 


La página de Grant 

tinyurt.com/gp7au 

11 Site apasiona todo 

lo relacionado con las 
especificaciones *éc ni cas de Sos 
antiguos ordenadores. entonces 
no puedes perderte esta página. 
Su sección de hardware ofrece 
una guía para crear un 1X80 
con componentes fáciles de 
conseguir. Incluye una cubierta 
auténtica de teclado para cue 
puedas imprimirla. 


La página de Scot 

tinyurt.com/yjwatdq 

B Ho hay nada destaca ble 
en [a página de Scot que no 
se pueda hallar en otras, 
cero aquí encontrarás toda la 
información sobre ZXSO bien 
organizada. Incluye manuales, 
análisis y anuncios. También 
te permite descargar *Space 
fotrvóers» aunque necesitarás 
un emulador para disfrutarlo. Te 
rec om endam os * No$ZX 81 *. 


t i ny u rl. co m/y kfr 8 q 9n 

■ Sí buscas información general 
o consejos técnicos especificas, 
puedes estar seguro de que los 
datos o je encontrarás aquí te 
resultarán de gran utilidad, E 
foro también incluye una sección 
de venta para que los usuarios 
puedan adquirir o deshacerse de 
sus sistemas. El administrador 
es unían entusiasta de S3r Cíive 
Sinclair, Rícb Mellon 


ZX81 Stuff 

ti ny ur l .co m/y kgtq Lh 

M Esta pági na es el equ iva rente 
a World df Spectrum, pero para 
ZX&1. Incluye información sobre 
cientos de fuegos, y proporciona 
los are b vos neo esa nos para 
emulados. Les aficionados a 
ZX&Q tambrén lo encontrarán útil, 
ya que muchos de ellos también 
funcionan en este sistema, 
siempre y cuando ten-san la 
memoria ROM de 8 KB 




► La idea que imperaba era que resultaba imposible 
crear juegos para 2X80 debido a los parpadeos 
en pantalla, pero varios programadores trataron de 
solucionarlo. Al final, el único que lo consiguió fue Ken 
Mac Dona ld H de Macronlcs Systems, que tuvo la genial 
idea de escribir una rutina de interrupción. Se dio cuenta 
de que la CPU soto actualizaba la pantalla 
el 80% délas veces por culpa del intervalo 
de refresco vertical. Durante este periodo, 
cuando no se generaba ningún cato de 
imagen, el código podía sincronizarse para 
que se ejecutara sin afectar al rendimiento 
de la pantalla. MacDonald llamó a la rutina 
"la sorprendente pantalla activa*, y la 
utilizó para crear juegos en 2X80 de estilo 
uBreakout» y «Space ¡nvaders». «Space 
Intrvders» obtuvo cierto reconocimiento 
tras ser publicado en el libro de Tim 

Hartnell “Making The 
Most of YourZXSO" 

(Cómo sacar provecho 
= de tu ZX801 Otros 

programadores 

utilizaron el método de 
MacDonald para escribir 
sus juegos. En los números 
de principios de 1981 de 
Personal Computer Woríd 
y Practicaf Computing hay 
varios anuncios de juegos 
para ZX80. Casi todos eran 
clones de arcades o juegos 


de mesa, y las compañías que dominaron este sector 
fueron exclusivamente Quicksitva y Bug-Byte. Pero fue 
solo el comienzo; el mercado de video juegos para Sinclair 
despegaría con el lanzamiento de ZX81 en Marzo de 1981. 

ZXS1 era más una actualización de ZX80 que un 
ordenador nuevo (de hecho, algunas promociones se 
referian a áf como ZX8GII o ZX80 de 
la serie Bj. Los parpadeos de pantalla 
se eliminaron con la incorporación de 
un generador de interrupciones no 
enmascaradles, y ya contaba con la 
ROM de S KB que se había prometido 
hacía tiempo (que también se vendió por 
separado como actualización para ZX80K 
Sin embargo, el principal cambio fue la 
reducción enelnümerode chips internos; 
en lugar de los 21 de tenia ZX80, ahora 
había 4. Este nuevo diseño permitió a 
Sinclair ofrecer más funciones por menos 
dinero: et kit de montaje costaba 60 euros, 
mientras que el ordenador montado 
llegaba a 30 euros. El nuevo precio y las 
especificaciones hicieron que ZX81 se 
vendiera mucho mejor; durante sus dos primeros años se 
vendieron más de un millón de unidades. 

Muchos expertos consideran que ZX80 fue el ordenador 
que inició ía informática doméstica. Sin embargo, y para 
ser justos, esa distinción debería ir para ZX81, por el gran 
número de unidades vendidas y la industria que surgió 
a su alrededor. Pero no podemos olvidar que 2X80 fue 
la herramienta perfecta para que Sinclair consiguiera su 
sueño: que la informática fuese accesible a todos. 


. fíen tartarí tirtfó <a 

jentfriQnrinftdtv: 

s ót 




Agradecimiento especial 3 Tony Samen por prestamos su ZXBO 
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RETROSPECTIVA 

SINCLAIR ZX81 








Procesador Zííog ZSO 
Velocidad de CPU: 3.5 MHz 
RAM: 1 KB 
ROM: 3 KB 

Resolución: €¿x¿8 (24 líneas x 32 caracteres) - 
tamban posóle ce 256x192 
Colores: Monocromo 
Sonido: Ninguno 

Precio original: 79 € pfesnstaíado (56 € en kr*J 

Fecha de lanzamiento: 19S1 


RETR0SPECT1UR: SlHCLñlR ZH81 


SE DICE QUE LA ÚNICA DIFERENCIA ENTRE UN 
OBSTÁCULO Y UN CAMINO DE PIEDRAS ES LA 
MANERA EN QUE LOS UTILICES. PARA SINCLAIR 
RESEARCH. EL EFÍMERO ZX81 CUMPLIÓ A LA 
PERFECCIÓN SU COMETIDO COMO CAMINO DE 
PIEDRAS HACIA ZX SPECTRUM, Y PROPORCIONÓ A 
TODA UNA GENERACIÓN DE JUGADORES UN SÓLIDO 
ACCESO AL MUNDO DE LA INFORMÁTICA DOMÉSTICA 


A unque sólo estuvo un par de años en las tiendas, 
ZX31 tuvo un gran impacto, arrastrando a una 
enorme masa de tecnófilos curiosos hada el antes 
prohibitivo mundo de la informática doméstica. 
Srn ésta mínima mejora de ZX30, la pro tífica 
revolución de los 8 bit que no tardó en estallar, 
habría congregado a un número mucho menor de adeptos. 

Cuando se había ce relevad histórica, resulta de aíguna manera 
trivial redLcr el asunto a cuestiones monetarias, pero en ef ceso de a 
fam-'ia ZX le cuestión deí precio fue todo un acertó de Sinclair 
La informática doméstica de finales de los 
70 y principios ce los 80 se apoyaba en una 
monumental inversión financiera que ere 
integramente soportada por una base de 
dientes específicos. Los ordenadores no 

féoimente justificables 
que son boy en día, por k> 
que pusiera introducirse en eí 
la programación amateur 
que rascarse a fondo & boteSto. 

fabocames basaban el 
de sus productos en 
listas repletas de poderosas 
ce procesamiento, el Tío Orve optó 
al personal con ora simple etiqueta 
Y fue esto Jo que llevó a ZX80 -el primer 
en romper la barrera de las 100 libras 
tantos hogares, sólo un año antes de ZX8L 
Duran te esta fase, tocos los pioneros del 
mundSb de la informática y los vdeqjuegos sacian 
ooancte ce 13 asecu o 'dad B sado era oro 
y st Jos dseñaacres de ordenadores querían 
reducir costes cebten aligerar ce pese sus circuitos ingresos. Y 
precisamente en el momento en que Sinclair Research estaba volcando 
su tatemo en la Jberadóri deí excesivo hardware. Noten BushneU 
al otro teco ce\ Atlántico, ofrecía a los diseñadores ce Atan jugosos 
incentivos pera que redujeran ! a cantidad de chips de los nuevos ^egos 
Era exactamente esta Enea de pensamiento mr mafeta te que había 
impulsado a Steve Wozra* a reinventsr el ■ Bresxour- y oear el Apple. 
No fue concadénete que estos pameros activistas informáticos cansaran 
ta impacto en el futuro de los vÉdeduegos y te informática domiéstica: 
guardaban gran respeto por nuestras cañeras. 

Steve Vcxers. cfoeñador ce te medrada ROM de 3 KB de ZX81. 
recuerda vivamente ó importante que fue para Sinclair Research este 
modelo de regooo. y nos cuenta b que se cocinaba en 'es despachos 
de Sír Ove Sincten durante aquel'es lejanos días. 


EXPERTO AL INSTANTE 


Costando una décima parta dél 

prepo cié lanzamiento de AppEeN. 
ZXS1 era, pEüpoifOonaÉtierte, 
el ordenador ctomestco s 
ssequstee ¡amás Encado 
ZX@1 utilizaba su prcpva forma de 
SASEC. io pue redujo sus costes 
s no tener que pagar derechos de 
a Vicípsofí. 

Los programas y 
podan se' y 

urca gradadors 
-3^0 


era íéítmcai que usaba papel 
metalizado sobre el que se grababa 
ei texto. Era barata y (Svedxía, 

Confundiendo hábilmente gJ 

ZX©:. aJgynos proQrsriadQL'es 
o'^ntamOh maneras de engañar 
aJ ssfema para conseguí yna 
rescAxaóc de hasta 256**92 -a go 
que S- r 0^5 S¡rd»r ego a afirmar 
que era tarea imposte. 

Los amantes de la soldadura 
podte'i 20 kíxas 

oompíando (a ve's-ím erc lot de 
ZX81 y monta-'idok? e&os rrtsmos 
Desarrolla dores Independientes 
lanzaron comptemenEcs. cerro 
psek s de memoré de hasta 63 KB 
y mddusos de sonido y gráfrees. 
Aunque no quedo bien reflejado 
en a hoja de de Saldar 

Research, zxst \endd aYeoedor 
de ‘ 000 000 de -jrjdedes en todo 
e mando. No todos furieiDnaban 
ben. desafrattFiedamer^e 


¿Pür qué ZX81 era tan fantástico?: Barato como 
tes patatas fritas, con un listado físico de Jos 
prcb'emas corregidos y los sudes ajustes con 
respecto al ZXSQ, hasta un 30% manos que eí 


"Resultaba interesante observar tas presiones comérosles 
que dirigían Sos productos. Las fechas de lanzamiento eran muy 
importantes", comienza. "Las fechas eran tes de tes J enas r lo que 
significaba que los p-azes se fijaban externamente. El diseño de 


Se creó un juego d# ajedrez 

que funcionaba con la RAM be 
1 KS -uno de ios mas reducidos 
e^rr-pos de Ajedrez '¡amé 5 v^o 

ZX 81 podía muftiplexar entro 
La visuaScaoón y te e:ecucón 


ordenador más barato... "¿Por cué ro comprarse hardware se regía en gran meeda por et uso, a menudo ingenuo, de 


de ur programa -SOfciPÓfitiftÚO 


un ZX81?“ era te consigna de JOS programa-doras 
aficionados de tobas partes. 


tocos ! cs meados posibles cara reduór el número de chips y los costes 
de producción. El mismo &r Cfive estaba exquisitamente perorante de 


el probterna de 2X80 con un 
parpadeo de ds-nTa-'te 
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»E PC3 era la íls frisara í*qs les jwrtfsxos, Pió es r¡rz< qm 
e! pack Í 5 K& Cí FíAM sn refrió £# vd afL_*Hsre". 




* ZXSl «n sl “dj b£Tta y rrsarsi £-.í?rda 
farra -a ti&tcs q je sj^aíras ss^if 
tonexyíéííH- 


¿XS3ao<dsj enca^^: la 
«js A3S de ZX31Líe m éáa entre tas 

tEcnéíScs Tris priecjjadfis peí e Éssto 


El momento Timex 

EEUU. era ei mercado pvrc£ü! 
de ios ordenadores domésticos, 
y tas ameróles pan«san *©áce$ 
aeoartao ervarres canfrdades de 
cesta en busca de! rr.v-cr ssíema. 
Sndaár habia pee^jco e poeen&í 
trsosetaoijco gracias a ¡es oeddos 
por coreo irsemacwíi, y se cfco 
OLjeTOi de que necesitaba un 
iciencataro tacé La e»ecoCri ots^ 
fi* eJ gsgrf'-te tafermáfreo americano 
Tarea, que >3 mb^aba morcando 
maqunas S¿tc¡at en su p*nta de 
Dundee. 3 pfsm&r sistema con ¿ 
marca hibrtaa r#ne*^S¡ñdar fue e 1 
TS ¡GOQ, un ZXS ► con & doOe de 
r¿w¿ ,ur¿s astrqpárrwcas 2 KS 1 
Aunque 0 ¡ariiarnienío fue un &aE> 
ro&rtda Secando a er^equeñecef 
'as oirás ce ventas de QyrvrxxJore, 
Appte y Tarta/, La dstncxoon 
de ZXS i eme ta$ ámenosnos 
harrjSí emss de ebeígo sadeoo 
espertarles pana*Cades. La Tata 
de apoyo. íes contretes de ca¿óad 
infestados de doerdeettas y <as 
y duras revesas prevocamn 
q-je sota ura Tercera pane segara 
«n cendeooes epe^stvas La 
repjíacxjri o era todo, y la de 
S¡re¡a¡r quedó sm^rreme dañada 
ras desembarcar en EEUU. 



estos ierras, y er ceno sentido te nsturaleza rea del producto era 
a'go secundario para él" 

Esta fue la auténtica virtud de ZX8L que lo sitúo por enoma de 
su predecesor. Y tarreé"’ la razón de su rata de potencia, ó que no 
impidió que fuera un muy asequ.Ple cabaló de guerra informático, 

M.entras ZXBO etoergeba más de 20 dfcutos integrados bajo su 
carcasa. ZX81 estaba vacó salvo por sus cuatro chps vitales, uro 
de os cuales era un circuito in techado bajo pedido que combaba 
3 mayona ce tas fundones auxiliares en un bloque de s'do. De 
esas cuatro bestias de carga, ta ROM era !a única cue permanecía 
maiterada, aunque Su evolución había proseguido con una 
duplicación de su capacidad hasta a danzar 8 KB. Como rasponsab e 
del rediseño de! sistema nervioso ce 2X81, Steve expea no solo los 
avences con la ROM, sino también sus imrncate similitudes con el 
ce su progenitor, 

"Los 4 KB de BASIC de John Grant para ZXSO fueron un magro 
de campactaoóo," comenta. "Dentro de ó posóte, dejé Intacto 
su diseño y código, añadiendo las nuezas características de ZXS1 
de forma modular. Comencé aprendiendo el lenguaje ensamblado' 


”Una ce las pautas de: eseóo era que la ROM de ZXS1 debe 
funcionar como una mejora en el hardware de ZXSO. La misón era 
hacer un ZXSO más barato, con capacidades visuales e 'nfomnáteas, 
y matemáticas de coma flotante. Oros añadidos induán grát eos 
más versátiles pera te mcresón y trazados en lugares especióos de 
a pantáá. matrices multó mensionates y de cacenas ce caracteres, 
operaciones de subcadera, software para manejar la impresora 
Sinclair, diversas mejoras del BASIC y cualquier otra cosa útil que 
cuc ase en os 4 K3 extra de ROM." d es Steve 
Los raíces dientes de Slndalr puoéran adquirir la nueva ROM 
de 8 K3 junto con el sha-raso teclado sustituto ce membrana. No 
sotockxraba todas iss defi canoras de primer ZX. oero esta versión 
f ue bien recibida y íúnderó bien 

"Para probar el código to grababa en EPROMs y So conectaba al 
hardware. Con e tiempo drizamos el r¿rd\ vare deZXSI, alcanzado 
ye un nivel da trabajo en su desarrollo, pero inca mente usamos un 
ZXSO para poner a prueba la nueva ROM," explica Steve. 

Desgraciadamente, esta actualización no schrantó el probtema 
de ZXSO de la simultaneidad entre computación y visuózacon 


"MIENTRAS EN EE.UU. LOS JUEGOS SE ENGANCHABAN A UNA 
RANURA DE CARTUCHOS, LOS PROGRAMADORES EUROPEOS 
ESCOGIAN SUS ARMAS: SPECTRUM, C0MM0D0RE 0 AMSTRAD" 


ce ZXSO, pues nunca b había usado antes. La primera tarea fue 
añadir un paquete matemático de coma flotante, que era granee 
pero bastante autónomo. Tuve que hacer algunas investigaciones 
con ios polinomios de Chebyshev que sola usar para calcular 
fundones, y creé un lenguaje Tremo óasedo en p á para deserbr 
tos algoritmos. Era conciso y fácil de programar en comparadón con 
er Ensamblador. Fue entonces cuando tuve que entender mejor el 
antiguo sistema con e: fin de sace^ qué necesitaba modificar para 
integrado con el sistema de ZXSO." 

Aunque puede que el lenguaje de Steve resute más 
comprens ; óe para una grabadora de EPROM que para nosotros, 
no es compilado deducir que SYclar Research había encontrado 
al hombre capaz de incrementar ras capacidades de este nuevo 
sistema. De hecho, Steve planteó la ampádón ce la franquicia ZX 
ce ta marera exacta que St Orve habla concebklo-por la vía de tas 
actuai^acónes y La industria doméstica. 

Es justo afirmar que ZX81 fue más una actualización que un 
sucesor, Y no es una entice, pues es lo que decá el informe de 
ese ño que SóPa." Research hraóá e ; rabc-rado. Será contradictorio 
con la natura'eza económica de a serie ZX pretender que ¡a gente 
reemplazara su ordenador en 12 ^^eses. $:e\e ros habto sobra é 
proceso de dseño ce la ROM de ZX81 que apázó su ánzamtonto. 



> A?nes ói ía tae ZX Sp«ct^rr, la revobáañana r>pr± ti 2XST srs coróte coro 

ZX ene e^t renprarí) ¿leño íisíríjesTra 


-se producá un parpadeo de la pantaBa cada vez que el lento 
p-ocesador tena una entrada o ejecutaba un programa-. ZX81 
consto uto una apañada sotooón prcMstona! permitiendo que tos 
programas corriesen curante el periodo de retomo de cuadro orando 
La paira:a se estaba refrescando y también durante la sincrorazadón 
de es bordes blancos superior e Inferior del controlador de pama a. 
Aunque esto no solventaba e! gobierna, demostró ser un ngenóso 
método de multiptexar el procesador ZSO. 

Pese a tograr que te pantalla monocroma mejorase su aspeao 
durante el uso, esta distnóudón de recursos ralenizaba el 
procesador. ZXS1 era ¡un sistema limitado índuso para los estándares 
de 1931, pe-' ó que los ;uegos no fueron nunca contemplados y 
el acceso sin restricciones para los programadores gozo cte total 
prioridad. Per tanto, se concluyó que los fanáticos informatices 
deban disfrutar de bonitos w-sualzadores y mejor potenda de 
procesamiento, por lo que ZX81 Toorpcró dos métodos operativos 
-bautizados como FAST y SLOW-. 

Con FAST, eí ZSO funcionaba de te misma manera cue en ZX50 
-“Manqueo" ce a imagen pera dedicarse a ios céteutos-, mientras 
cue el modo SLGW muópexaba es operaciones requenóas entre 
video y software. Aun aviando a tensón ocular ce 'os nfonméticos 
asiduos, no era una mod-ticacton particularmente significativa dentro 
de naje ZX, aunque la razón inherente de incluirte si cue to fue. 
Aparte de ZXS1 haba pocos ordenadores que pemnítieran tai acceso 
sin resoicdones cara cada Tuncón y os ¡r.sp: raeos programadores 
de ia etcca enseguida hallaron usos abemativos oara muchos de los 
procesos de la máquina. 



tTSSl, rsTKjúr. S 4 T_:-—. 3 , cdrsob a s'zííb estaia eam^ets sf. m *P3C-Mm*. 
tjnq_x f jsri l-í cafir- rü EVe es 4 rr*fs versen *ti ZX!L 


















RETROSPECTIUR: SIRClfllR ZH81 


COMUNIDAD: LAS MEJORES WEB SOBRE ZX81 


Planet Sinclair 

www.nvg.ntn u. no/si recia ir 

Aparte cíe ser un gran sitio 
cara aprender sobre 5a sene de 
computadoras ZX, sus periféricos 
y alternativas iocsEzsdas, Plañe: 
Slncfej también es un ser, 
presentado afmacén con todas 
as virguerías hechas po r el Tto 
Qive; desde cstoufeooras y míni- 
tetovÉsores a b»cts eléctricas (y 
hasta e) mismo}. 


Th« tinción Conpuítn 


A Profound Journey 

www.apj .co.uk/zx81/zx8t .a sp 

Aunque no es específicamente 
un sito sobre Saldar* aqó se 
pjede encontrar una re mpfesón 
de un articulo de 1931 publicado 
por PersonaJ Computing World 
Ofrece un test en profunddad y 
un anáfisis de a maqu na de Sir 
Ove que proporoooa una gran 
visión de b que se esperaos de 
ZXBi en su lanzamiento. 


— ^P fernaaii, , 

rr Computer 


Open Di recto ry Project 

www.d mozo rg/Com puters/ 
Syste ms/$¡ ncIair/2X81 

Aunque resuda tentador hacer 
más menciones específicas de 
sitios restita mucho más útil 
reseñar esta lista de enlaces para 
todo aquel que desee descu brir 
la presencia de ZX31 en la red. 
Algunos enlaces ya no están 
activos, pero deberías iniciar tu 
búsqueda por aquí. 


ZX81 Stuff 

www. zxSI stuff.org .uk 

Esta cuidada web de Simón 
Hddsworth es su prego santuario 
en honor a fe máquina de Stndár 
y ofrece una gran cantidad de 
Oh;e:os de su coíeccbn personal. 
Po' si no fuera suficiente* y ai 
igual que en World of Spectrurn. 
perm.te disfrutar de una gran 
cantidad ce juegos pacías a un 
emulador basado en Java 



ZXSl no ten fe sonido, pero es aooosejabte añadir un punto y 
seguido a este hecho, Y es que algún cerebrito expeno en cirugía 
informática descubrió que conmutando rápidamente bs modos 
FAST y SLOW era posible inducir tonos dentro de la seña : ce 
televisión, creando así un sintetizad# de sonido elemental. 

Retrospectivamente, no queda dei todo efero b que Sincfeír 
Research pretenda lograr con ZX81. No haba alcanzado fe- elevada 
penetración en el mercado de tas consofes del momento, pero para 
un producto con un limitado empujón de ventas y un igualmente 
I mitado apoyo postventa* se esbozaba el dibujo de una máquina 
que funcionaba de puntal dentro de fe curva de aprendizaje más que 
como la cuitmínabón de un desarroíb informático. 

Como recuerda Steve Vickers, O ve Sinclair presumía de su 
visión a largo plazo y r>o era un hombre que se dedicara a buscar 
beneficios rápidos. "Ai principio me chocó descubrir que Cfrve 
no tenía ningún ínteres en saber utilizar sus propios ordenadores 
Sbcfen. "No sé manejar esas cosas", sófe decir Pero esa era fe 
razón por fe que fe compañía funcionaba. Confiaba en su capacidad 
de formar ecupos de gente que se preocupase de esos asuntos". 

Sinda ir Research siempre habfe bordeado e! éxito a gran escafe 
sr. alcanzar fe grandeza corporativa que otras compañías tensan, 
ñor tanto, esda producto era un test de esperanza y nesgo a pales 
iguales. y el lento arranque comeros! de ZXSl no sugirió que 
fuera a desatar fe locura por fe informática casera. Las ventas en e¡ 
fertzamiemó demostraron que era un experimento que vaífe fe pena* 
pero su valor a fergo plazo era discutible. 

“Comercia ¡mente* ZX81 funcionó como una manera de 
ganar dinero dentro de fe curva de aprendizaje deS desanó o de 
Specrum", nos cuenta Steve* mientras rememora fe época en fe 
que el tercer ordenador del Tto CSve llegó a fes estanterías. "ZXSl 
contaba todavía con deficiencias -fe imagen era en blanco y negras 
y con muchos boques de póceles, era lento si trabajaba mientras 
generaba la imagen, y fe memoria de 1 KB ce RAM era diminuta 
incluso para los estándares de entonces-, as? que no creo c je nadie 
Jo viera como un producto be largo reccmdol 

Steve realza un apunte, y captura fe esencia de o que hizo 
tan especial a ZXSl. No era un ordenador particularmente 

impresióname, pero personificó la inminente revolución 
tecnológica- A pesar be sus 
escasas 



prestaciones, el muy 
razonable prado y su 
acceso "load convinieron 
al sistema en una forma 
sendife y sh nesgas 
de ntroduerse en fe 
programación. En 1982, este 
experimento de bajo coste 
había mufDpfcado por ocho 
tos benefidos be Sindair 

Research y demostraba ser vital para toncantes y 
usuarios en fe Siguiente fase en fe informática doméstica. 

"Como instrumento realmente barato que te perrmirfe jugar 
con fe programación no ten fe rival. Lo encentre muy útil para 
tos cátodos numéricos que recechaos mientras trabajaba en 
fe ROM del Spectrum', expfca Steve. “Así que supongo que 
también lo encontré óptimo para lo cue los ordenadores se 
habían inventado: el trabajo con números". Mientras el mercado 
americano de juegos se esfumaba en el interior de su propia... 
ranura de cartuchos, los edictos a fe informática se encogían de 
hombros sin que íes afectara. Teníamos una asequfcte y acuesto ! e 
herramienta informática casera a fe que recurrir, así que escog mos 
nuestra nueva arma favorita; Spectrum. COTmodore o Amstrad. 
Para aqje'tos de nosotros que buscaban trastear un poco con fe 
pocramaaón y disfrutar un poco más ce; fedo óleo, realmente fue 
tan simóle y casual como esc. 

Es gradas a dientes y olvidados héroes como ZXSL y sus 
desarrotedores pioneros, que fe informática doméstica haca dejado 
de ser una novedad para convertirse en parte integra! de nuestras 
vides. Asi cue mostrad respeto fe próxima vez que necesitéis calzar 
una puerta y usad urra Atan 2600 en su lugar, ¿vale? 


litumiumT nnww^ GAMES X 
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ZX81 +2 

¿De c fjé srve un Ccdñnad&r 
ríorr^KO sin 3as mearas 
ig (tkáqusia 3 *3 «rjra 
borní» pubícíEno de sus 
anurcaAtBS? Hasta sus Uteros das. 
ZX8' desfrutó de su® írxfcponsabíes 
"süc*? scoesyes' 

A medida cue e£ GQ'Ttro^ftdc 
pacuete de RAM de t5 KE arreste 
ds horsortes deZXEt, 'a srnpíe 
presero? fsóa de la uníciid de 
nreírora sf¡?,ícsa deberes de 
caí?S3 a les ususros. Con 
¿ádferotia concsisfes censados de 
soídadj-3 revesada y sr; r_ngun otro 
tipo de £sco r ^ más trkvmo 
roce poda provoca? la caída de 5a 
conexón y la conssuBente perdida 
de tfábego -je raso d ívtfx&do de 
La sSaca base?-. E deoanamertc de 
asstencs trenca de Saciar sugerí 
usar masáis o cinta asante corro 
m^odo aidonzado de repsr^cdn 


» ZXHJ se vL^.-e rtás h-anoi Éste es ti rnjy 
artíínads p£at* tase de ZX|l iteeufs de 
qL* eí chg de #X£?po íbe^a-a de sfoo la 
de sí predecís^ 



■ ?UeCe gue sea cmet* pero^ espectaa f^ma U Z^Sl a bs asuanas úescorrirrsjs. etn el 

a tter'ie un ¡so 'a’trr.irrt' cuands uca pueda no ss Quedaba íderti 


* Hactrst cor fj&gox ^sra ZXSl no era fá^í, perc; hatía Andadas de E&rcs de p? 05 r 3 ?TteC 3 Cfi coe 
or^sari la Tricad real Ce Sa te Tao^rta Ce Sf O.’E- 


» La Éi£a de la pro^erjcjon. pt ZXS5 
estepa eserna por é prpgryrjsdorde la 
RS V, Sir.-? Vicfcera. ?Uedes echarte un 

et , bvoripgíspeotruri onj 

ZX£lBxncFtagrsTKKig 

































SINCLAIR ZX81 


10 JUEGOS 
PERFECTOS 


Aixwe fuera muy modesto, no haba rada come un ZXS1 en su tempo. Así qué, pera homer^ear a este 
préritiTO ofcfeoador domésteo. hemos escocdo dez ce sus más fantástico^ pegos para tu comdeto 
ósfrute. ¿A que no pensabas que 1 herrude KB pode dar lamo de sí como er. os sígueles ejemptes? 
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GALAXIANS 

» FECHA DE LANZAMIENTO; '932 
» COMPAÑÍA: 

>■ CREADOR' A ,,'hV>VRA> 

» DEL MISMO DESARROLLADOS 

GALAXYWARRiCR 


1KZXCHESS 

i* FECHA DE LANZAMIENTO: ^33 
» COMPAÑÍA aRTiQ _ 

»> CREADOR: DA ::-0=\E= 

« DEL MISMO DESARROLLADOS 

ESPIONASE íSCAND 


3D MONSTER MAZE 

» FECHA Q£ LANZAMIENTO: '?$' 

* COMPAÑÍA -■<£»£>•£ _ 

» CREADOR: VA.ICUJ -UA\= 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

CATA COMES 


FLiGHT 

SIMULATION 


^ FECHA DE LANZAMIENTO: 1932 


^ COMPAÑÍA: ¿JNCLA R 

RESEARCH 

í* CREADOR: PEON 



* DEL MESMO DESARRO LLADO R: 


NIGHT GUNNER 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1982 
» COMPAÑÍA- £ j”St7;C-í _ 

>* CREADOR: C GOAL T£G?¿~ uh 
*> DEL MISMO DESARROLLADOS: 

ALIEN ’NVASON 


m Hay un montón de dones 
de «Space invaders¿> y 
f<GalaxÍ 3 Tp} disponibles para 
ZXS1 -nada sorprendente vista 
la inmensa popularidad de 
ambos- pero esta conversión 
de «Gzlaxian** editada por 
Artic es, con mucho, uno 
de nuestros favoritos. La 
acocn es absortamente 

y tus manos se veón 
desbordadas esquvando bs 
¡ncontabés enemigos voladores 
y fe iuvfe de ásperos con bs que 
constanteirente te bombardean. 

3pr siesta canece de ios 
fmrrxs pacones de ataque bel 
juego Original, pero, en deTo modo, 
á completa afeatoriedad de bs 
ataques ahengenas aumenta a 
¿versión al no saber sxnca sabes 
b que te espera Un magnífico don 
de la recreativa y que vafe fe pena 
revesar st te gustan bs mandaráos. 


Considerando el número 
total de movimientos 
posibles en el ajedrez, nos 
sorprende comprobar lo bien 
adaptado que está para ZX81. 
Programado con menos (te 1 KB. 
puedes jugarlo sin reoesdad oe un 
cade de RAM extra. De acuerdo, 
hay movimientos esoeoa'es 
-corpnactón. enroque y captura 
el casen- que no pasaren el corte, 
pero nos so.*? parecfentíO une 
obra rotuxiamgníe suprema y 
demuestra e gran tatemo cte bs 
primeros programadores -en este 
caso, David Homer. 

La !A da ordenado^ se toma 
su tempo bg o- para par ear 
sus rre/mfentos, pero e juego 
en á furraona bastar te ben como 
simufedorde ajedrez; b que hace 
dscu'psbe sus largas pausas. Ura 
scéda acaptacbo m 4 papua: >*go 
de estrategia. 


Aunque el término 
Survival Horror fue 
acuñado por primera vez con 
«Residem Evih bien podria 
haber sido aplicado a este 
"hrt'' de Mafeolm Evans. Cuenta 
cón sensacxjrfees caracteristcss 
visuales y un rxxebternente bgrado 
Eabernto. cuyo recorrido te pon© bs 
pebs de punta y aterrorizó a teda 
ur\a gerjeradó^ de jugadores 
Correr er unos Freseros 16 KB de 
RAM y sn sondo aiguno no ¡rnpbó 
a <3£? Monser Waze ■ estÉtipiÉ 
como m litio excepdona» que, en 
ctena ironera, fue potendádo por 
su torpe sistema de contnoí con 
bs cursores ordenados en una 
misma fila Un efesfeo bstamáneo 
que. incluso rey, sigue serbo 
una expenenda aéucrante. U 
demesradén perfecta de que no es 
recesare una exposón de efectos 
visuras oara crear un gran juego. 


OTYPATküL 

C\f Preguntad a la gente sobre 
LK+su juego favorito de ZXS1 
y veréis que uHight Símul&tion» 
casi siempre ocupa un tugar 
privilegiado -generalmente, 
el primer puesto-. Quizás sea 
porque rasuteba grabóse ponerse 
a mrar-nidos de motor mientras 
eí _ avbn' desceñe^ haca fe pista 
de aterrizaje, pero creemos que se 
debe ato alúdanse que era jugar 
una saTfufedón tan cómetela en 
un ordenador que nos teria más 
acostumbrados a gufer asteriscos 
a tr^es de laberintos smptones. 
Aunque cabfe fe poso dad de 
; jger éneamente é emocionante 
atemzaie final era igual efe ¿vertido 
&mit3fse a ascender a bs 6ebs 
-poáas añadir viento como desafb 
extra ilodo un (ogro para fe época, 
no cabe ¿bal-y vofer a tu rrojo 
óLfarte eí tiempo que qusferas. 


O [T¿Quién habría imaginado 
UOquo un juego formado 
integramente por Lineas y 
ceros pudiera convertirse en 
uno de Jos más divertidos del 
ZX81? \ f o, nosotros tampoco 'o 
habiónos pensado, perevohe a 
jugar af maravíoso «Agrit Gitanees 
confirma que éste es eí caso. 
Despezándote a mprescoante 
vefeedad, te dedeas a surcas 
bs ares mfencas despachas a 
tertss aviones en^nsgos como 
puedas hasta agrcar tu muifefenL 
Como muchos pegos de ZXB1 
es bcrefclemenB smpte a fe 
vísta, pero nuestra magxíacjóri 

transformaba eses caracteres 
básicos en flamantes averfes que 
se Saneaban en picado mientras bs 
terábamos de pbmo. Un sSdo 
'shoctef ” ote ofrecía un montón 
de exposbnes por poco dner o 
-ajvque no pudras escudferfe&-. 
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SCORE 00050 


10 JUEGOS 
PERFECTOS: 
ZH81 



3D DEFENDER 

* FICHA D£ LANZAMIENTO: Ifrsl 
» COMPAÑÍA: j K GREYE 
» CREADOR; , K cREYs $C- 
» DEL MISMO DtSAftRQLLADQR: 

BREAXGJT 

AI igual que «Night 
Gunném, tt3D Defender» 
te pone 3 manejar un par de 
puntos de mira para intentar 
abatir tantos enemigos como 
puedas. Sh embargo, d coreare 
que ' Gurtner* este juego 
transcurre en d espado y cuenta 
con una descomunal trepa de 
o.tís que te ponen los petos como 
escarpas rréntras se acercan y 
atetan de tu pinto de vista sh cesar. 

Es reamente dfcí tíOfrsner ¡ 0 $ 
contjo&es de este "armero nocturno 4 ' 
-te pasaras tes pnnrieras partidas 
estampándote corara e¡ sueto a 
te menor óportuédad, ya que e¡ 
esterna de deraedón es_ bueno, 
muy pecuáar- pero una vez que tes 
cosas carburan, descubrirás id tirio 
tan botsJmenta ífrrartido corro 
aridwo. Y tienes que ver esos 
pvTÉs en movffnenyj... Un diseño 
fantástico* sm duda 


BLACK CRYSTAL 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA: :¿R\EL^ _ 

» CREADOR; CARNELL 
» DEL MISMO DE5ARRQLLADOR: 

VOLCANÍCOUNSECN 

No lo confundas con la 
película de Jim Henson 
protagonizada por marionetas. 
«Black Gtysish es una fantástica 
Aventura gráfica que te permite 
recorrer diferentes entornos con 
el objetivo de destruir la gema 
dei título, Te son encargadas ira 
sene de nriáones. esreudas 
a ó tergo de seis mapas de 
impresoras» aspecto, que van 
desde te recuperación de Saves ai 
corría contra dragones 

Es un sjego muy d\rarodo 
que fondona muy bien para tes 
posá dseles de ZXST y desanota 
ure e*per«eroa mnersivQ que 
muchas otras eventos de te 
mácMna eran incapaces de 
igualar. Es in poco bfc3 de 
rraneiar en abures partes y 
resufe muy f&d mpnr, pero su 
apasionante ¿ugabidad te ampiaré 
constantemente a una nueve partida 


MAZOGS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ~?52 
» COMPAÑÍA; EPS E/TE 
» CREADOR: GCNi RR1ESTl.gr 

* 0 EL MISMO DES ARROLLADOR: 

MANCMttER 

Cuando el «Mazogs* de 
Don Phestley fue lanzado 
para ZX81, puede decirse que su 
llegada fue como una especie 
de revelación. Praeagcnsado 
por gigantescos personases y 
ambientado en una imponente 
mazmorra, fue tx* producto muy 
adeti^oque convirtió en arcatocsa 
prácticamente tixios sis coetáneos. 

Con tactos juegos de teberintcs 
pretagorieados por asísteos 
persgAsnfoa sámbobs de dóter, 
tos colosales spntes de *Mazdgs* 
creados por te Sugar Cube Graphics 
deSindter, dejaran a te gente 
reármeme imprestonada, B ;uego 
era tan bueno como sus gráficos, y 
muchos de ios dueños de m 2>CBí 
recordarán cariñosamente como 
reoorfer esos enormes laberintos, 
recogí tesoros y desenvainaban 
su espada para combad - a tos 
dabó&cosMarogs. 


FROGGER 

» FECHA DE LANZAMIEXTC: ?Sl 
» COMPAÑÍA: DDRKSC"__ 

>» CREADOR: C:R\SC=-,-5ESA 
>* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

KODíSí^ONISLE 

Ya en el pasado hemos 
escuchado elogiosa esta 
tempranera conversión del 
dLásíco fíFroggerv, pero aquí 
va un nuevo recordatorio de 
io bueno que era. Lrarqrado por 
pnmera vez en 1981. tfczgger» no 
es sóó una fiel adaptedén de te 
popiar máquina racrea&ra, ém que 
tambten funciona a trs veoedao 
Destente razonable, Francamente, 
nade te oJpaña per pensar qje d 
usgo pertenece a m ordenador 
rmucho más avanzada témeamerfe. 

Como en d orighal te parante 
aparece dvdda en dos -en 
te primera secáón tienes que 
atravesar te carreara, mentiras que 
te segunda te ®ogs boncar sobre & 
agua hasta tu casa-. Una tan ástica 
conversión que demuestra que 
tes batanas más 'anrr^les" aran 
posees derere de m humilde 
mcrpcxdenador. 


THE GAUNTLET 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1932 
» COMPAÑÍA: CQLGDRMATjC 
» CREADOR COLOURMATIC 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

NO DISPONIBLE 

Teniendo en cuenta el 
lento procesador que latía 
dentro del corazón del ZX81, se 
comprende que fueran pocos 
los 'shooYem up" vertiginosos 
producidos para La máquina. 
■The Gtewídéfr es tai ejemplo 
perfecto, y aunque no es nada que 
no hayamos vtsso antes -es un don 
del r5craf7iWépdeKoiTemí-Eetra3 
de juego Surtido que maneja 
muy bien sus caros. 

FteqrjéíB un buen raso 
acosturtrarse ai eróme tamaño 
de tu nave espsoal peno una vez 
que te has hecho ccn tos controtes 
no srates en empezar a deparar 
y bombardear empfezarrientos 
eoemjgcs ccn facádted. Se 
sbsurriamerfíe cütoi 3 meéda 
que et juego avanza, p&ü si esíás 
buscando un arcado con da^e no 
te r^dta^ seocáo encontrar algo 
mejor que *7 he Gteuntfef ■. 
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Fecha de lanzamiento: 1981 suspendido: 1986 
Microordenador BBC Modelo A 16 KB RAM 
Predo original: 26 5€ 

Max resolución pantalla: 320x256 pixeles (Modo 4 

Microordenador BBC Modelo B 32 KB RAM 
Predo original: 37S€ 

Max resoludón pantalla: 640x240 p'xeles {Modo 0 

Procesador 6502 a 2MHz S O: BBC BASIC en 32 KB ROM Interfaz de cinta por defecto;; 
dispon b load opdonal de ¡merfaz ce dsco fíoopy, 4 cena es da sondo: 3 melódico, i de 
efectos. The Tube permite un procesador adicional Comea:;be con Acom EconeL 
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RETROSPSCTIUR: BBC tTIICRO 


RETROSPECTIVA 


DISPUTAS LEGALES, PLAGIO, RUINA FINANCIERA. INCENDIO 
PROVOCADO... ¿QUIEN DUO QUE BBC MICRO SÓLO ERA 
UNA HERRAMIENTA ESCOLAR? DESCUBRE UN CLÁSICO. A 
MENUDO INCOMPRENDIDO, APARTE DE ALGUNOS DE LOS 
MEJORES JUEGOS DE TODOS LOS TIEMPOS... 


a historia de BBC Micro se remonta 
a una sería de localizaciones 
inesperadas, especialmente ios 
almacenes de una fábrica galesa de 
tragaperras propiedad de Sir Clrve 
Sinclair: e incluso también un establo 
en H arroga te. Desde 1956, Chris Curry-un empleado 
de Sir Olive Sinciair- había trabajado para Sinclair 
Radiemos desarrollando una serie de productos que 
incluían calculadoras y relojes de pulsera, asi como 
un coche eléctrico precursor del Sinclair C5. A raíz 
de ciertos problemas financieros, Sir Olive desvió su 
atención de fia diames yanimóaCurrya trabajar en otra 
de sus empresas -Science of Cambridge ÍSoCK que se 
convertiría en Sinclair Computéis Ltd. 

Curry desplazó su atención a tos Q^óenaóores y, en ps'ticüar. a 
un kit de SoC. $inc¡3¡r, sin embeigo, desisDó de segur financiando 
el kit y en Dttiemixe de 1978. Curry-' formó su propia Compañía junto 
a físico austríaco Hermann Hausen Su ~ueva empresa, Cambridge 
Processor Urnt (CPU), encomió un diente en Ace Co¡n Eou ornen: 

Lid. para ios que ciseño controles pera tragaperras. Al aro scu ente, 
CPU se convino en Acorn Computer Lld 

En 1979. eí prímer microordenador ce Acom. System 1, fue 
Lanzado con el eseño de! ingeniero informático Roce" 'boy Soohe) 
Wiíson. Ya en 1977, Wüson naba diseñado un sofisticado alimentado' 
automático de vacas, basado en e! 6502, para una granja ce 
Harrógale. "Elel:¡remador de vacas condujo erectamente a System 
1,” recuerda Wiíson. “Hermano quería e a cu en caoaz ce fabricar un 
" pro e ecmórco de botsfflof Le mesuré les diseños cei s’ mentada 
de vacas y Sos ce mi pronto ordenador, y me retó a construirtoC 
Los System de’ 1 a 5 fueron creados para su uso en 'aboratoríos. 
En 1979. sin empampó Stodaif estaba trabajaroo con el ZSÜ, y Cuiry 
msístó s Acorn en volver su stenoon a¡ mercado ce la informática 
casera, rompiendo per el carr- no tocos ios vínculos restantes con 
Sindcir Los primefos resultados tomaron forma en d Atom en 1980. 
"Era una época en La cue ten as que saber so’-bar si querías utilizar 
un ordenador Há mayoría venían como fcits-“ dee David Biaben, 
coautor de ■ c te E. Atom básico ofrecía 2 K6 de RAM y se venda 
como fet por 120 Loras (135€) o, por 50 fibras '56€) mas. ensarnó lado, 
y un moceó mejorado ce 12 KB estaca también dsponble 'Ps'e s 
época ere fantástico" continúa Biaben. "Una de Las ventajas ce! kit 
era cue ios aparatos tenían diseños muy abiertos y rea’izar mejoras 
poco convenconaós era posó e. Pronto cubiqué la velocidad de m 
ordenador, ¡y tenia 43 KB de RAM I" Una característica notable de 
Atom; ere et apoyo de Econet una red local de Acom que permitía a 
conexión ce 250 ordenadores a ía vez. 

El ordenador supuso para Acom una reía tímente exitosa entrada 
en el mercado. Sin embargo, parte óel persoga' técnico de Acom 


EXPERTO AL INSTANTE 

El nombre provisional óe 

55 C K *<ro fue e-: se Pretor. 

Los ordenadores recibieron 

et nombre ' BBC' porgue er an 

en et n-j^eo ce. Proyecto 
ce AifabBüaacídn informática óe 'a 
comcr^cé^ SBC 

Entre los demás ordenadores 

que aspiraban ai centráis con la 
BBC el Gruncty NewB&in 

Dos modelos de BBC Micro 

Fueron oomemiésdos en 
Noviembre ce 1S81 -e Modelo A. 
per 265. v el Modelo 3. ocrSTS 

BBC Micro está alimentado 

por un procesador 6502. Fute 
procesador tamben susterta a 

Gammodore PET V a' VIC-2Q. as 
como a! Atan 400 y a! SCO. 

Un segundo procesador puede 
ser íñacdo a BBC Mero a través 
Ce 5a interfaz The Tute, que 
aumenta ei ren^niérto del equipo. 
Una versión barata de SBC B 
—Acom EJectrón- fue tardada 
Agosto óe 1983 a- tveoc óe 225 
Durante las Navidades de 1333 
problemas ccn- e- obestecárierrto 
ce Electron Situaren a Acom ba je 
una sebera pre&ón ñna-^oera. 

BBC B+ ;3nz33o er IB3A, 
dupGcaba e ntíuso txadrupícaba Sa 
meíToná óe un BBC B rxxmaJ 
Finalmente, Acom fue adquirida 
por Ü'.vett er ‘985 y eomerc^só 
sus ú I "os ordenadores oe 8 i*t 
-la sere Master- en 1S68 
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RETROSPECTIVA 



i feto &£¿C&fa SaSTEta i !C4 

cantíSeores que. car BSC MctíetoS. e! 
cjn¿a Ince era eí dtío. 


no estaos muy convencida "No nos gustaban (os chips de AloroT 
¿ce Wílson, “en particuár el MCSS47, que era soto para video 
MTSCV En eí momento en que Atoro fue lanzado Acoro ya estaca 
trabajando en su sedente ordenador, Proton. “Conceptualmente. 
Protón había iniciado su desarropó antes cae Aloro/ continúa 
W son, "surque & mpetu paro convertirlo en un proyecto res" sólo 
vino dado después del éxito comercial de Atoro/ 

En 7981, Educación de la BBC impulsó el Proyecto de 
Alfabetización Informática, que g 'aba en torro a una sene de 
tele¿són de diez ceptoutos. "B objetivo del proyecto es éntroducr 
a ios adultos interesados en e' mundo de los ordenadores y la 
informática/ decís e' comunicado de prensa, "y proporcionar 
a la audencá la oportunidad de aprender a programa- y usa- 
un mcroor cenador través ce la experiencia directa " La SBC 
quena constiliu ir el proyecto s : redecky de un ordenador capaz de 
desemoeñar mútíp-es tareas y que pec era ser empleado para 
mostrar en televisión los fundamentos ce la informática, paro io 
que se contactó eco diversas empresas británicas. Diferentes 
ordenadores fueron considerados, sobre todo Gruncy Nev/Bram, 



Free software,only £225. 





If íwi j BBC Mim vou rjn 
rc» SotlUicL íiürr jjw mr prusrant» 
|tnn*mmni fin? of chir^r vii (>e£a.\) 
wiífi th? ik-h Tclrtral Aitutur, pricrd 
£±S Lrv.VtL 

Tbcw programí iruLt ap iiv BB(] 
n- ívt\Tcr i * hy. h »ínKndrti itj 
mpuir-r PuftH^frbrLodr^tins 
cfamíWj and aJlbweh pnmjríh educal- 
lírui íbr) wiD^pnfui-lrl^) JgUtSUñ^ 
ÍDto p-oAíl imíTOl and 
bufin«* ít-Iv 

AíkL tbrv *ÍD 
chan£t rtnrv *n 4 ¡A. 
kaj" 0 n»n brabii* te. bcikt 
-jpa \k lonkollDpqiul- 
fi* íüfí^arr vtithi>ut r\rr 
hjiinstopul *atu bandín 
wptvliri. 

But tinto not ¿13 
[ar ad*p K¡x h& to affrr. 
h ato raíbles y-ju lo 
pon acnrs. t q thc 
rjocrml tfíeten ¿tore 

of diu.Ths tf diff¿T- 
cGt to ui^h Krinf 

2 teirteU TV 

b« 3 fü^ h meafu 


th¿¡ data ran mw» t*- [ran-f^rn-d lo 
mrtnoo and rruiupubírd in aíij *av vou 
wkh ínuiin^ ¿rapte nr bar chirtí far 
msUnnL 

J H* wt aflotJy-f tírvrkrpiwflt m «üt 
wceniEnw to hidp vou fulh real»? vdut 


0933-79300 durinc ofboe 

llHitiL 

Oou nui ily) Eind 
out lKt *ün^, of vqut 
local BBC Mimo d/iltr by 
cíÍILts ibr umr numburv) 
Ahfnuíhdv 

can otdcr ii sendin; off 
thrruupon brkAL 


■ St ¿retías fí$sina un orSreaúof SSC r seguramerífi aa en el paguíts ra eoanso n a por ^ 
anóí gu» r, r¿o ra >¿5 rrás conpies en -crreSa 



■ Pars 5cs K ESCnD -y, 6e ¡asa, 

pucéctíaú ettra WcrQ Pc^tr 



» B srtcáo de be ¿íibe!3s-3jn 

Jríorratjct ¿e ü 52 C re BBC 


ai Vado a Sinds/ así como también Proteo, ce Acom. H E¡ proyecto 
sóío adquirió verdadero Impulso con la inmanente visita de ía gente 
de la BBC para ver m prototipo Protón -cue todavía no existía-/ 
recuerda W3$m. “Teníamos una semana para construárío/ 

A pesar del estrecho margen, e ! prototipo estaca íisto y 
funeonando en una semana, e moresionó b suf¡dente a los 
representantes de la BBC como para aserrar que Acom 
obtuviese una alanza con la corporooón. “Supongo que, en parte, 
conseguimos et contrato porque b que estábamos construyendo 
se aproximaba a b que querían, y en parte porque vieron que 
nuestra ingeniería era lo bastante buena como paro hacerlo rea’dad/ 
dee Wílson. Lo cue hasta entonces se conocía como Proton 
'legó a ¡es tiendas en Ncvembre de 1981 con eí nombre de BBC 
Mbrocomputef System. Á igual que tos System 1-5 y Atom, ero 


otro ordenador basado en eí procesador de S bit 6502.. ¡el mismo 
del aíroentactor de vacas de Wílson 1 
Dos modetos de BBC Micro estuvieron inicialmente díspor.ibes: 
el Modelo A. de 16 KS y el Modelo B. de 32 KB, a á a venia por 
255€ y 378€í respectivamente. Sin embargo, la demanda superó 
las existencias y tos costes derivados del incremento de producción 
inflaron tos probos hasta 338 € y 450 € “B primer ordenador que 
tuve fue un BBC Modelo A", recuerda Gary Paros, autor de juegos 
como «flsycasíra* y «Sphere OfDesónfx. ‘Fue un regalo de 
Navkfectes en 1981™ que no recibí hasta Marro de 1982“ 0 Modelo 
B se convirtió en el más vendido, y muchos usuarios de! Modelo A 
terminaron ^virtiendo en Ea opdón ce actualización TA a B“ 

BBC Micro supuso la aparición de BBC BASIC, de WScn. “BBC 
BASIC ero un compromiso entre mí avanzado intérprete de entonces 


COMUNIDAD: LAS MEJORES WEB SOBRE BBC MICRO 


Síatrway To Hell 

www. sta i rwaytoheü roo m 

El sito más vibrante de la red 
sobre BBC y Electron. Tiene 
un foro sccvQ, un montón ce 
arteutos y una seecón "Lost 
St Round" para saber todo 
sobre tesoros recente mente 
encontrodos. También hay 
escaneos y entrevistas, en-aces a 
emuladores, cores v “remakes" 
de t/u'cs cáseos ce Accm. 


Acorn Electron World 

www. acó mel ectro nco.uk 

Imágenes de dssco en 
abundancia, ;nduidos los archivos 
de EUG -la revista en formato 
de tosco sobre BBC y Electron 
creaos en 1991- hasta arriba 
de demos, reseñas, utilidades, 
'"remakes” y origínales. También 
Tiene demos y juegos de los 
archivos BBC PD. asi como 
escámeos de Electron User. 


The BBC 
Games Archive 

www, beebga m es. com 

Aquí se detafen casi todos tos 
juegos snzedos paro BBC 
Afortunadamente, no todo es 
información, ys que muchos se 
pueden jugar así como también 
juegos r.o comerda 1 ízados y 
demos. De nota es la secoón 
"Hígh Scores": ¿puedes superar 
1026900 e n ■ Chutee Egg *? 


The BBC Uves! 

bbc.nvg.org 

Han pasado ventos años desde 
que ei sitio fuera actualizado por 
última vez, pero The BBC Uves- 
sigue siendo un gran recurso 
paro tos aspirantes a programador 
casero. Ofrece un imponente e 
inspirador arsenal de manus'es 
y doaumen:ac : ón, as r como 
emuladores, juegos, utilidades y 
mucho, mucho más. 
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RETROSPECTIUR: BBC ÍT11CRO 
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* *Süp& i-vafe^ fe Geotf Cfyr^nd. supuse tí r.cc fe sü r?c»cn ccr; BSC '.tero, 


y el deseo de ia BBC de conservar un Aguaje "estándar" continúa 
WSson. "Me sentí Emporcante; un BASIC que era cómodo de usar y 
con caracterísxas avanzadas". Otras innovaciones de BBC indusan 
una interfaz conocida como The Tuoe, que posbítaba añadir un 
segundo procesador. 

Gradas a su vinculación con £a corpareción púdica los 
ordenadores B BC tuvieron éxito en el mercado de ia educación. Las 
ventas subieron también gradas a una iniciativa ce: Departamento 
de Educación y Ciencia, que permitía a tas autoridades educativas 
cca'es de Gran Bretaña comprar ordenadores con descuentos. 
Aunque otras máquinas estaban también dispon ¡bes. 5a reputación 
adquirida por BBC Mero como herramienta de aprendizaje ínsóró 
a muchos cóegcs a comprar "Beeb". A lo largo de los años 
SO. títulos como «Podrir de Acornscfl y * Gfann/s Gáfden». de 
4Maton, fueron comunes en las escuelas de primaria y secunda ría. 

Sin embargo, la marca BBC pronto se convirtió más en una 
malddón que en una bendoón. BBC Micro empezó a ser visto 



* £3 corí^vffSjo sxrcc fe * SiOár^* -ccr ia fesfernssr.arfe Mará WhíSter y Vtoff, fe 

Oréato» ¿^encanos- tvs entafe fer rrixms «eteres, que nc ¡rjcrar ví¡t 6 er¡ los queseas. 
La canqtwersa ayudó a que b gran áfefeaofe fe refe? Scattpara 33£ y Efeciran fuera in érs. 




* Er m SboÍí Crs-rnani de rajestrasfe por dóofe 6a a vsj tara con lt 

¿íína s^spue áfíd srrciadkx. perc su referiera jcyoffe esfe «5¡M»fe i3£¡. vn «ceoaorjJ 
srtiafef fe rynia 3L ylarfeír, tí corwraofe ta ¡eyerfe fe! U'fcaáor trtar>coy ‘ia F1 


■ era jt- rcí-^sa fuego, esr fuera» G que padisr. «mecate 5» í£h- 


comg un trasto a arrinconar a fondo de 'as aulas. Idea cue fortalece 
la a cancón de Spectrum y Commodore, respaldados por grandes 
compañías de vSdeofuegos. Aunque nunca a tan gran escaa, una 
sólida ndustrta de vdec-uegos creció en palíelo a la popularidad 
de BBC, con alrededor de 12G0 titeos comercia'Izados durante 
su ecsterfda. Y la clave de su aparición fue la misma Acom, a 
través de su propó se o de software, Acomsoft "Acomsoft fue 
fantástica y era un Pacer trabajar con e : tos. Eran jugadores y grandes 
ancorados a ia tecnología que haba detrás de ¡os juegos", reve r a 
Braben. "Ai pnndpio, pensé que crearían un gran estándar que 
tocos tendrían que igualar", añade Peter Johnson, responsable ce 
títulos como «Ovettirive* e «Imposible Mástic •. H La mayor ia de 
sus conve ¡"sones fueron muy correctas - **Plañemri» i*Defender») o 
• Snapper URa&Msnv) fueron magníficos en su momento." 

"Vi un BBC Micro en un dub loca! de informática y me quedé 
tan pat difuso con la ve-óódad y colorido de «Ptsnezokí» que 
decidí que me tenía que comprar uno", rice Jason Sobe:!, coautor 
de tirulos como Shock* y «Vhdabo», "así que vendí mi 
Spectrum a uno de mis profesores de¡ colegio y me rice con 
un BBC Micro de 32 KB". Sobresaliente conversión del desloo 
recreativo, «P¿netokj>\ el último luego de Neá Raine, fue puUóado 
originalmente bao el título de «Defender*, antes de que Acomsoft 
sucumbiera a las presones ce Wíisoo. "Algunos de los juegos 
de Acomsoft como *Ptsnetokf». rué ron en mi opinión los que 
empezaron a marcar el camino", añade Richard Hanson, que pronto 
se encontraría con presiones lega'es s las que hacer frente. La 
versión de Johnson de < Q*8eri ' también .regó e las tiendas con el 
mismo titulo del original y sn permiso de licenóa a la vista. "Visto 
desde hoy parece absurdamente ingenuo". o' ce, * pe re en aquellos 
cas nadó era muy activo persiguiendo copyrights en el mercado 
de sa informática doméstica, Tuvmos que retirarlo al cabo de tres 
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* *Gftr£i'j£^r Cbsti*i*fí ira nda tafia 
per síaí ot.-aa semeja**as con «££?* Ds 
hecho, se anfíuft cw Acetera iagafeiv 
ef^jegoñjtrvMo. 



* El iL^er fiúdo * Tenpes** de Ortando -ira 
cer-o ncom^fia- tupvso una syfcaroiiJ 
nejen fci xigrai- y «ttssc jtógo ce 
&¿erior Sofría 


* DttCtáü- 2 tes íraütrrtto da fjecCron 
esa eí cqIqf en 113 rfsoLoóa íes 
autores s nefí uóa cpíatwn por tes -^jes 
de des DSares r carro aqí v^rrci 
en rffetft Orre- ejerció desacado de ess 
sacri&db de cotorba por fcvtecttsd 
fue la versen de tSs* 
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* Accmsyr goré de n&ronüre per as teteras canvcnm^ pero esta Se *Px-Msr ,»tuvo 
Que retirada y sus gráScos refiadas. Ai procagorcta se fe atoaran pita y m scrrSr&ü 
ttcanoh ¥ te fantasmas fueran supbdca por nensrucs con Barandado. 


semanas, después ce que res llegara una aterradora carta legal'. La 
efímera conversión fue publicada cor Supe'lo' Software, de Hanson, 
una compañía fundada en 19S2, que con el tiempo se convertirá en 
la más proíífjca compare de software pa'a ios Acom ce 8 bit 

Hsnson era un programador autoadacta. y antes de ÍL^der su 
probo se d había escrito juegos para e! Atom, comeroaEzados 
por á editora Ce Leeos, Prcgram Power (más tarde Vero Ptower), 
otra figura principal en el mercado de juegos para BBC. Durante ¡a 
primera ataos de B3C Mero, Aoomsoft. Superior Software y Mero 
Power fueron los protagonistas Ce? panorama ce tos vídeo; ueges. 

El éxito ce BBC M<ao se vio reflejado en ios beneficios ce Acom, 
que pasaron de 3000 libras {3400 € en 1979 5 8.6 millones de loras 
(9,7 millones de euros) en Jtoo de 1933 . Para ese año, sin embargo, 
le competencia era ya intensa en á mercado de !a computaoón 
doméstica, debido a que S ocia Ir y Ctommodore rabian cultivado 
enormes mercados oe ; usgos alrededor de sus ordenadores nsignia. 
El Spectrum 48 KB ce Stictoir, en particular, les estañe causando 
muchos problemas, y empezaba venderse 3 mecadas Ce 1983 
por debajo de las 130 ¡toras (147 © Acom respondo lanzando una 
máquina más barata que BBC, en una maniobra que demostrará ser 
trascendental en la historia Ce la compaña. 

Acom Electron sato a la venta en Agosto de 1983 a 199 libras 
(225 €}, un momento y un precio que significaban un intento daro 
de recentar el mercado navideño. Una vez más, Curry se las 'vera 
cara a cara con su antiguo jefe, Sir Ove Sindair Sustancia:mente 
más barato que tos anteriores m&roordenadores ce Acom. Electron 
conservaba las 32 KB ce BBC Mode B. oero ere más lento y 
sacrificaba mucha de La conectivfdad ce su hermano más caro. 



SavpM'f taxi a fea* tfítj hi gresíi sy * a?btfe fiera 
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A liXMat 1.O0C pon&íi T#rwvruT5 sarar* afnpT5£t?«top®4ftp4*7«>‘0OtNí 
N^*ccrvt>bte-teiflwfi9ffesttaicpaa4ca , v!SÍ27 l Q0& 


r hM KMid rffaets v-td *t*«b t¡ 


a: -U": t.;- y 


"Diseñe la carcasa del tamaño de una caja de pañuelos". dee 
Wilson. A pesa' ce su rsaturatoza cercenada, un gran núme F o de 
demandantes del nuevo modelo fue seduddo por a campaña de 
oub'lcdad y todo pareca preparado para Acom ce cara 5 hacerse 
con á cuota de mercado de Sindair. 

"La Navidad que nunca : egcL define Wíson el final de 1933. La 
demanda del nuevo modeló superó con creces la oferta -300.000 
pedktos, 30,000 ordenadores entregados, según una fuente- y 
la gran oportunidad de Electron para entrar en el mercado se 
desvaneció al tiempo que ios impacientes padres optaban por 
ios disponibles C64 y Spectrum como regato. A pmdpios de 
1984 tos problemas de producción comenzaron a aliviarse pero, 
desafonunadamente para Acom, ' 0 $ contratos orto caes acordados 
con tos fabricantes lodavfe se estaban cumpliendo. Esto significaba 
que tas numerosas untoades destinadas a las tiendas d j F arie tos 
anteriores Navidades estaban siendo entregadas, aunque muy 
pocos dientes Las compraban. Se estima que un cuarto ce millón 
de Electron se queesmn sn vender a finales de 1984, y el "boom" 
de tos años previos fue reemplazado por una época de gra^ 
íncertjdumbre para Acom. 




















































* Isa ¿aturas sanvíjrssdQnates eran gensaSes taris «r. BSC Mero como eí 3ectrcn T I 
con jueces core tErTsr Saen* de Rosco. «TV L’af Dysab de £?c. *vyxtíxr,x de 1 
S'ü'fis™ Aguí en horexíG fms‘ en *Sxvtiy¿< uro de Les náj sctnsMentas, de lev^i * 


You are in a curvirtg 
corndor bel Cu indica tor lii 
Exits lead p^st and uest 
A Clanking noise comes 4 rom 
Lfhat nou? 


You are in a curving e-^u corridor 
beside a green door Lights show 
above it. Exits lead north <ihrough a 
door?* east and uesi 

A black sphencal High tinga le is 
advancing from ihe west 
Uha t nou? 


You are in a curving e^u corridor 
besi de a blue door. Lights show above 
it Exits lead east, south Cthrough a 
door) and uest. 

A hti ght ingale ís he re 1 Its sperical 
bady divides to revea1 syringés and ! 
grabs Then it reaches for you 
Sorry, you seenu to be dead 
You seored 50 out o4 1000 
bouId you titee to play again? 


"El hardware de vídeo ce Electron era muy podra comparado con 
e ; ce BBC", sostiene Bichen. En efecto, tos mocos más altos de 
resolución del Electron ralentizaban consjderabtemente la máqu na 
en comparación con se remano mayor debido eí modo en que el 
ordenador manejaba sus actos de CPU. Eí sordo era tamben un 
obstáculo, ya que el nuevo modelo ofrecía solo una pista de suco 
por las tres, soto para música, de las que disfrutaba Beeb. "Electron 
cfemínu’á su velocidad cuando reproduces un spnktoC recuerda 
Peter Scott, programador de títulos como -Tnunóerstpjck^ «Omega 
Ofb* y «Rsnsack# "Tener un soto canal de sondo Significaba que 
todo se oía entrecortado", añade Sobelí, "y la música de fondo era 
silenciada por cualquier “bip" del .usgo". 
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"Las diferencias entre e ! hardware eran tales que conseguir un 
juego que forzara los límites de ambas máquinas sin reescribirlo 
tatamente para cada una era mpostoto", continúa Scott 
“Yo raramente usaba la alta resotodóa esos modos gráficos 
devoradores de memoria raieniizabsn el Electron hasta alcanzar un 
paso be tortuga. Por eso mis ;uegcs corrían casi igual en ambos 
ordenadores". Johnson está de acuerdo: "desde Superior Software 
me insistían para que hidera «Ov&time* para Elecroi Cuando me 
d’jeron "tienes que hacerlo ya- Hemos impreso las carátulas bel 
casete". So eserbi. Me levó una semana y media. No fue dffidT. 


len Bel] es qutoás et más rotundo acerca de la máquina: “Nunca 
me gustó corro ordenador". Wilson a race 1 "deberá haber apareado 
un año antes 1 '. Sin embargo, Electron fue respsdado por vares 
editoriales y muchos ;uegos fueron comerdafeados como "SBC/ 
Electron", tentó en une versión compatible con ambas máou ras, 
como con una versión en una cara del casete y la otra en el reverso. 

Eí msl año de Acorn fue compensado por Sos resultados de BBC, 
y 1934 vio la llegada de dos títulos del sello Acomsoft que sirvieron 
de escaparate a unos programadores cuyos nombres resonaban no 
sófo en la escena 8 bit be Acom, s ; no en ios videquegos m general. 

La asoaaoón de Geoff Cranfimond con BBC había comenzado 
en 1881 con *Super invaders* un don de ^5oace Invaders» que 



todavía hoy es de to más ;ugaDto. Sin embargo, eí primer incido real 
de su futura orientación vine en 1983 con «Aviam*, un simulador ce 
vuelo con un ¡ncreiblememe sofisticado motor basado en la física. 

En 1984 fue sucedido por el sorprendente «fíevsx un simulador de 
Fórmula 3 que araño eí camino de! posterior trafago de Crammond 
er Sfunf Car Racer^ y 'a serie * Gmnd Ptvc», • se mantuvo 
como eí mejor juego ce carreras para BBC durante toda su vida, con 
soto el «E-Type», be The Fourth Dimensión -lanzado cas- ses años 
más tarde-, como serio competidor. La mayor contrbudón be Be'i 
y Braben a Acom es una que todavía hoy tiene repercusión; hubo 


OTROS MODELOS! CUANDO NO BASTABA CON UNA MÁQUINA... 


Acorn Atom 

Eí primer ordenador doméstico 
de Acom, a la venta en forma 
de kd por 135 € o por 191 € ya 
montado. El modelo bástoo tenía 
2 KB de RAM y 8 KB de ROM. 
Aceptado como un producto 
de éxito, tenia instalado BASIC 
Atom pem fue criticado por 
los propios técnicos de Acom 
debido a que su eró ce vídeo 
MC6847 era sólo para NTSC. 



Acorn Electron 

Versión recortada be BBC 
Modelo B, a Ea venta por 
225£ y dirigida al mercado de 
tos ordenadores baratos que 
dominaba eJSpeetrum. “EJk" 
vio su audto reducido a un sólo 
canal y tenis menos conextor.es 
que el BBC. Se íxmercraltoaron 
actuafaadooes oficiales. Plus 1 
y Plus 3, que to dotaban de más 
puertos de expansión. 



BBC B+ 

Un BBC B expandido, disponible 
tanto con 64 KB de RAM como 
con 128 KB y que empezó 
costando 499 .toras 564 €). Cas 
idéntico en apariencia a BBC B. 
sa’vo por un "keystrip" (tira de 
tedas) que detallaba la cantidad 
be RAM. Terra una memoria 
base oe 32 KB, y el resto se 
dividía entre Sideways (video) y 
Shadow RAM (extendida}. 



BBC Master, Master 
Turbo, Master 512 y 
Master Compact 

El último de los Acom de S 
til corría con eí Procesador 
65CQ2. Los modelos Master 
Tutoo y 512 se entregaban 
con segundos procesadores, 
pero eran idénticos al pm: p 3 
Mastec Master Compact 
fue básicamente el memo 
crdenador, pero redtserrado. 




> La atenufra gue ofreca Acón A*om era 
tor&av«B Ei^caii n tos ccraurídora 


Coleccionables 

Una enmara serie, la ABC íAcüm 
Business Computer) fue puesta 
a la venta en 1984, con todos 
sus ordenadores basados en el 
3*. Destacaban un modificado 
Electron con un Símetizador de 
voz y un módem ramado British 
Telecom M2105. Tras ta legada 
de Olivetti, fueron rebautzados 
como Olivetti Probas: PC 128 
para et mercado italiano 
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LA ESCENA "HOMEBREW" DE BBC 


La escéfta ''homebrev/ -programación de 
afrdonados- alrededor de BBC y Electron ha 
sdo siempre impórtame, sobre redo guacías a 
ios i-stadós de uegos oera tectear cei estíto de 
los de Electron User los mejores de tos coa-es 
encontraron sitio en ei presupuesto de la serie 
Tnp J e Decker de 1 se: o Alterna tive. Desoe la 
agonía de: mercado de .Lecas comer raes para 
los ordenadores de Acorn, sin embargo, un 
pequeño pero determinado grupo de fans ha 
mantenido vrya la 'ama. Tirulos recientemente 
cismó u dos comerálmente como el plataformas 
de Cror.osofl «Egghaad in Space¿ y 
un cañero Juego de Estrategia tipo ^Lsmrmngs^ 
oler, se merecen un vistazo. 


Actualmente, las mejores fuentes de materia? 
se encuentran en forma de BBC PD y EUG 
(Grupo de Usuarios Electroní. 

Entre tos juegos destacados están «Moonbase 
Sets »> de Perer Hartón, un excedente piatafórmas 
de corte simñar a *Spy€3T* f ce Peter Scott, y la 
cotocooo de trabajos de Lsrs Gstema n e formada 
por ímpfBSiooarjies cerros y algunos juegos 
como *Pantheon». Existen también un montón 
ce cerc as a ser descubiertas, como «Atgum&n 
Skeidh» -versión de un minrjuego de «Monty 
Pythons Ryirg Grcus ■ de Amiga - y Aian 
Paríñdge» un Juego de preguntas y respuestas 
pam Electron que sopona el sinretizador de voz 
Voxbox de MHsgrade Lid. 




»Lcs usuarios se Beetroc se vieren 
decesc-críisa tras canpfsf esta reed-tcn 
Seí Cascade Iteras». Al ig^a.' ~_í eí 
cmgrjl, e ;jé^oef 3 ncarrcatSée can su 
rrjQura. yaiju* b vérsen prá BBC hsí» 
Sido graüda en amias car» áeí ea ¡ki 


pocos formatos er« los años SO y 90 que no se vieran agraciados 
con una versión del clásico simulador espacia! re-, una joya que 
Nzo su debut en tos Acorn de 8 be. "Muchos juegos de entonces 
estaban hechos para una partida rápida, mientras que a profundidad 
de «0%» osos s entender que el jugador era recompensado por 
su inversión de tiempo", recuerda Jooson, "Creaba entusiasmo en 
tocias partesT aña-de ScotT. "Por primea vez, la gente con otres 
Ordenadores senté envide de tos dueños de un BBC”. 

Como tos mejores juegos a-cade *£5:e* ha ten-do muchos 
imitadores a ¡o largo de los años, pero un titulo de BBC, <'Grerr ! v's 
S&rQasr -\ programado por Juan BusheS, deba todos 
boquiabiertos tras su lanzamiento , por sus smiiludes. "Me pareció 
que era un plagio! dice Brabea "Incluso vi un error que sabia que 
estaca en «Efees. Con acciones toga es sobre la mesa, e; juego fue 
rápidamente retracto ce la venta. 

También en 1984 aterrizó efrald» un juego que nadó ce te 
otomía de Cnerdo (seudónimo de Ntok Pe ngl. Aunque es un gran 
juego, te mejor aportación de Pe' ng para Beeb vendré tres años 
más tarde en forma de. impresionante fifécracte uno de los más 
sobresal entes sboot'em up pera 8 bit. 'Tonos esperábamos el 
nuevo ,uegQ de Oblando aguantando te respiración'. c : ce Scott "En 
mi opinión, fue el ultimo logro técnico realmente sorprendente en 
Beeb, con un magnifico scroü y eran jugad' dadOrnas creaciones 
de Peiling incluyen el antenor "scooter' «Zalaga . un fantástico don 
de ■■■ Cáteos así como otra nnaravi a técnica, *3D Abato un titulo que 
í:egó a! final de la vida deBBC, El más curioso, una gerru na rareza, 
es su supe" fio da versen de * Tempes: ■; ce 1986. 

A pesar ce los problemas de Acorn, e‘ desamo::o siguió y liego 
B BC B+, que aterrizó con 64 KB y 128 KB, Aunque te memoria extra 
cf recto una mejora respecto a tes maquinas ce 32 KB, los nuevos 
modelos sufrieren por problemas de comparto'dad cor juegos de 
BBC 3 y te genera; falta de apoyo "A, nade le importó BBC 3rf 
dice Sobe "Haba m es de BBC B; nade ba a sacar un juego que 
no funcionase en él Nunca entendí por qué se comercte-teó" BBC 
rto sirvió para Tenar tos probíemas financieros de Acorn. que 
regaron a su punto en too- en Febrero de 1985, 

Temiendo la liquidación tota! de Acom, OEvetti adqu rió una 
partidpecon y a principios ce 1986 oto BBC lleco a tes tiendas. 



* Este ""sftürtEf' ncnocrer-tt dé jtti «¿dad r¡je ¡j"¡ &J& ecarofrsco dw se3c Syü, tmsj 

ciisss; a 1^99 fcraj .^ 5 ^ fbrcH iriríxbfy» y eí cDbr^rj* 

Perfeccionando a sus predecesores, te sera BBC Master vino 
con un mínimo ce 128 K3. y aunque egó con Atan ST y Amiga, 
de 15 01 ya en marcha, eí nuevo modeto eonsotidó a Acom en 
e mercado de a informática educativa. Meses después apareció 
Master Compact as : ' como Master Turto y Master 512 que venían 
con segundos procesadores instalados. Pocas casas de software tos 
respaldaban, aunque Superior Software ofertó versiones mejoradas 
y comparóles con Master ce ayunos de sus lanzamientos, índuída 
una muy adamada de ^Bue*. 

Tras el lanzamiento de te íamia Master et ARM, un proyecto de 
desacoto que venia de tergo, fue f;na;saco y dio como resultado la 
serie Arel meces de 32 bit Acom segui rte produciendo ordenadores 
hasta finales de tos 90, y a marca Acom toe tambán 'esuctada en 
2006 para c-recer un rango de PC portátiles. 

A metoda que Acorn afrontaba su cristo, te esce"a de juegos 
para BBC y Electron prosperaba. 1985 vio el nadmentó de Ea 
serie Repton •, de Superior Software, que cc-n e! tempo ecaóarte 
produciendo su probo y potente lenguaje de programación. 

Repto!, vendido'corro pa-e del paquete «Repton infintzy». "La 
señe Rep:on na sido el mayor éxito en te historia de Superior, 
venciendo por enema ce tes 125,000 cep^s”, dice Hanson, Otros 
lanzamientos cteve be Supero^ fueron ■ OeatbSitem de Johnson, una 
excelente verston -de «Siniszar* y rBarbaren* una de tes moches 



» 3 Sogrsda juego C¡e cride?! *i*'r Srr^s TestktsZ?* de Tynesdfp Í3rrb¿} se teco con La 
TjstrsM¿r¡ de íes idLtsris A§ Eí§ctrDfi, >-3 in Tía ¿J* progr^-rvirór Vs ^Xpci' U 
boLi «i BBC Ta jso d ícíícct de rerena cue no eusus en tí irt etufa nás 

rtrede y, pof tiipj de ifi risd&sj3do ‘tsisat sí w/ivírar: 2 ¿s teaiss ÜCC dcxls cjega 
f.LUí Sxxx* tenia c-crro ¿vistos 5 jerttoies de sírss de ftoUktos eí 

dstdíií íÍ3f?Sfl*#rT»yRa^estré'isóe 
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RETROSPECTIUR: BBC ÍT1ICRO 



* Una carveraón no Krneraaíada i? i3¿£iüÉt3b6Éjte* úfi PéSí Giéi. ^jíü 

;ara se - irs tartamera ^ Frebrt en T38S r i íísacaversair óé nertsdG d* BBC toa- cu* kj 
xencás aara eras pterfqniBs penferar aracEva sara las coceas se set av? 

adaptaciones cipe Sectt programó para el se o; as' como también 
los sim ! ares <r7m/sP> *S£ryfce¡ris fíun* y su secuela <rGodénama? 
Drá*>, y *fltevensfct¿'/. En 1935, Superior compró ' : os derechos ce' 
catálogo de Acornsofr y puso en marcha retenzamientas de juegos 
clásicos, como «Elza;-. Uno de los más aclamados títulos para BBC 
y Electron, te sensacional aventura-arcade espada! «Bote» de Pe:er 
Irvin y Jeremy Smlth, fue otro tanzamuemo de Superior. 

En páretelo af ascenso a te excelencia de Suoenor Begó te cade 
en cesgracra de so viejo Oümpetjdóf. Micro Pc-uer. E! seSo tenia 
una ristra de estupendos títulos a sus espa'cas. con notables 
verdones de <<Oá* UFíBftzy»), ■■ Mr Do» UMr E$- '\ y *Donkey Kong» 
i-K¡’!er GoriI!a»i El momento cumbre de Micro Power ego con 
imogen» un piataformas de puzzles obra de Michae? St Aubyn. 
Paro, desgraciadamente. La am bidón pudo más en te compaña, b 
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el desagüe y te prendaron fuego, y todos esos archivos, contratos y 
delates financieros fueron destruidos" 

Aunque las últimas palabras en la comente principal de La escena 
software para B3C y Electron pertenecen a Superior Software, cuyo 
apoyo inquebrantable siguió hasta ben entrados los 90 La m'-agresa 
conversión de nSim Gty», de Scorq es un punto culminante, 
rematando un periodo en el que ere '‘amado, cor razón, “el rey de 
las conversones" en regencia a sus elegantes importaciones de 
juegos como «Hostsges# y eBaüistzx?. Play It Again Sam, !a sene de 
recogí-aciones de Superior, habla comenzado con refriamientos 
de sus propios títulos, pero r>o tardará en recocer pegos de 
editoriales como Aardvarfc iZalaga» de Orlando}, Tynesoft í«VUn®sr 





* •Sí^íqSM'sFíoó^ San*», m 
qt ;rij a ó? sé cfiSúJd £d gérífo ¿fe 
n hMgw <^^tamowaTyieB^ 


* Un nube tí? tí estcs^s ti? Mstd Psw^r. 




> <Cl& TjK%*—jrcáB les r^Qrei ¿'Oc&rs .3? EtrcD-'hje í/i rruy poca aáécáadoülU'gde»«seSo 
Martíam. G_per sais sí no ^dc- u ¿ber corsé^utía jt ectn nxeto rrayoí. 


que se demostró con wDockv Who ano trie M-nes of Terror--- de 
Gary Partís. Era una desmesurada aventura de arcade que exigía un 
chip de ROM espeoal cuya producción contribuyó a los problemas 
económicos de la empresa que finalmente te levaron a te quiebra. 
Tras te defunción de Micro Püwer, el sed de Nevvcastie, 
Tynesoit saho a te fama. Títulos basados en mín ¡juegos como 
eCommonweaftii Games* *índoor Sports» y «Qrcus Games* se 
vendieron bastante bien, mientras que t¡tu ! os originales como el 
«Future Shock »de iason Sobel y Kevín Bte’«e exboeron un tatemo 
de programeoón tan bueno como cualquier otro ce te escena 
del momento. La historia de Tynesoft terminó abruptamente, 
cuando una empresa asociada entró en probtemas financieros y 
arrastró a te casa de software. E¡ gbpe final, ¿n embargo, fue un 
incendio provocado que destruyó las oficinas de a compañía. "M 
pensamiento ómedato fue "qué apropiado", recuerda Sóbela H C r eo 
que vieron que agü en haba vertido alguna sustancia inflamable en 


Ofympisa S3 ‘) y Electric Dreams («/Erssraoft*). Además, títulos hasta 
entonces inéditos como ^Hypefi)Bl}\ clon de «Afkanoid». y el puzzle 
de pteTaformss «Qwsk» hoeron su aparición. "Eran juegos que 
creíamos que merecían ser ppmercteíisados," sostiene Banson, 
"pero que posiblemente no eran ó bastante fuertes como para 
justificar un lanzamiento pc-r separado." 

Superior Software se convirtió con el tiempo en Superior 
Interactive, y hoy produce versiones oara PC de básicos 33C 
como * Reptan» «Gatefarce* y *RavenskuH aparte de otros come 
■rSDyke-rs Ron» y *Quesf* Puede que BBC haya muerto, pero su 
esc'ritu sigue defirimvamente vivo. 
































































BBC MICRO 


10 JUEGOS PERFECTOS 


Aunque federa orguBosamente palmito en tes escuelas tle todo et país, tí BBC de Acorn no era sao un enúetenríTijenio 
cducairvo. Disponte de un montón de sorprendentes ¿Liegos, y tes siguientes dos páginas así ta derttuestran. 




Ha ha! Nou I've got you! 

1 uill send you hoae at once. 


(space bar > 


REPTON 

» FECHAOSLANZAWIEWTO: J ^S5 _ 

» CO M FAÑÚte 5 J PER £ R S€ r ^.YAR E 

* DEL MÍ5M0 DESARROLLADOR: STRi KtR'S RUN 


GRANNY'S GARDEN 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ~?S3 _ 

» CC MPAÑÍA -MATICE _ 

» DELMlSMÜÜESARROLLADOR; F LDWERS GFCRYSTAL 


m 'tReptonr* * estaba brillantemente inspirado en 
wB^ídérDasto»-aunque es demasiado estricto 
considerado como trn verdadero don- y sigue 
siendo tan fresco como una rosa recién cortada, E 

rnprestenánttí s tenemos en cuenta que fue eteborado 
per un programada de stíc 1 S afas de edad Y también 
sorprendente s pensónos que tiene ye más de 25 años 
Parece que fuera ayer cuando le torneemos ef otío 3 
nuestros amigos a los que sus padres le habían comprado 
un ordenador que sóíc se usaba en escudas mientras tí 
resto tentemos SpectnJU CPC y C6A Sffi embargo, fueran 
e3os tes que neran tes ufemos, ya que *Rep&n* es un 
fantástico ;uego de pifies perfecto píre BBC. También fue 
muy popular, venciendo 125.000 copés entre 1985 y 1990. 


ri O Puede que fuera visto como un simple fuego 
U Zl educativo diseriado para acostumbrar a tos 
niños al uso de los ordenadores, pero sin embargo, en 
retrospectiva, nGranny's Garúen» era mucho más que 
eso, "í Je. je! ( Ya te tengo! fie msrc seré a casa de una ves!" 
$f n^rca has escuchado esta escatefnants rase. entonces 
Otariamente nunca has expermentada tí tenor de <Qam/s 
Garúen* S¡. este abrupto fingí s tu aventura sigue rasurando 
hoy igualdefrastransequeen 1983, y esos latosos 
dragones contnúan todavía amargsndcte la vtea, Pera 
rsngün otra tildo educativo de BBC Mera ha steo eseyz de 
atunar aprendzaje oon áversteri de una manera tan tíctosa 
' Grar^/s Garúen» sgue siendo in ruego de aventuras 
absortamente emrañabte 


IM0GEN 

» FECHAOSLANZAM1EKT0: 

» COMPAÑÍA; VCF0-ÜV.ER_ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

KiLLERGCRíLLA 

Junto a ii£íríe» f «Crtadet» 
y tiExde» r «lmogen» es 
probablemente uno de k>s fuegos 
más ambiciosos del BBC Miara. Y 
una muesti» de que ios Efeios de 
3 bit potear. tener una profurtídad 
pasmosa Aurx^je comienza 
oareotído poco más que otro juego 
oe ptetaíormas, prooto descubres 
que -lmogen* se basa en un 
ogenosa dserio y unes pjzzfes muy 
riíeSgentes cuya resotecteo te supone 
una nrr^nsa satisfáceten. Un sencáo 
sstema rae conos es también utfeado 
para reatear tareas específicas como 
hablar, mientras que tu habfidad de 
mago para aberrar entre oís distintas 
formas -<_r« gato y un mono- reasa te 
rttígencs de tes puzztes y empande 
tí inverso dtí juego. 


CYL0N ATTACK 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ^ 

■» COMPAÑÍA,-ÁF SOFTWARE 
- DEL MISMO DESARROLLADOS 

CHUCHE ÉGG 

pj / Pocos “shoorters" espaciales 
U^+paratíSBC-yeso 
que hay muchos- ofrecen La 
majestuosidad de este regalo 
proveniente de A&F Software, 
«Cyton Arada te invitaba a 
surcar tí espado abatiendo a una 
sene de naves arengaras que 
sospechosamente se paraban a 
algunas ce 'BattSester Gatesca'. 

Al pmdpc, atracar tí final de cada 
escenario para repostar era suficiente. 
Stfi embargo, tes ocstenores nritíes 
se vofvten tan mensos que se 
necesitaban coraseis aficionases 
para resistir las embestidas enemoas. 
'Caraca de nrvtí de prefuródad que 
encontramos en Eíte*, pera s eres 
de gatite fáci. -Cyton Altado es ure 
títematr/a mucho más sdecusoa. 


MR EE 

■» FECHA DE LANZAMIENTO;' m 

» COMPAÑÍA; v::R0PD.VER_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS 

AOVcNTURB 

Han existido incontables 
conversiones del clásico «Mr 
Do!» para una amplia variedad 
de sistemas, desde SNES a Neo 
Geo, pera ccs ningixia de e^as ha 
cooseguteo capara r te maga otí 
crgntí Aunque, serprendentemente. 
Adran Stephens s que te logra 
ewaosameme cuando creo este e Mr 
Eé--. un den aterradoramente preteso 
dd Qngrstí de Lñiveratí, Aimsdc 
con nada más cue iFte potente 
petera, Mr Do, peratón, Mr E debe 
correr por iaberntos a! rempo que 
recolecta ura sere de cerE£^ o 
efimna a todos 'es monstruos psra 
continuar. No es un araade perfecto, 
pera sí podré decrae que es te más 
fantástica conversón deí fuego entre 
las disporsbíes. 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS: 
BBC miCRO 


EXILE 

» FECHA O E LANZAM! EN70: ’ £3 
COMRANÍAiS^ PEMBS OfmAÜE 
» DEL MISMO DESARROLLADOS: 
CODEMAME: DRGíD 

Cuando consideramos la 
cantidad de menosprecio 
que BBC recibe ftabrtuaimente 
en Jos foros de Internet, nos 
preguntamos sí los detractores 
han jugado alguna vez con uno 
fuera del horario escolar. -qu $0 
¡a más bre\e partea de *E^e* es 
suteente para darse cuerna de 
se reta de ago espe<te, Y merírss 
tu astrcnauta se nfifsa en é peseta 
rhoePus continúa ^presionando, 
grecas a su cor erado gráfica su 
encmre universo y una mecánica de 
juego htefigenté- Con a¡ aspeen 
visual su maestría en el uso det cote 
V sus gre f -ccs, * E\ es ur^ te las 

más complejas aventuas de BBC. 

Un verdadero ciaste. 


L0RDS0FTIME 

>> FECHA DE LANZAMIENTO: 17S3 
» COMPAÑÍA: ’ 

» DEL MISMO DE5ARR0LLADDR: I. JNGECM ADVERSE 
Existen muchas y brillantes Aventuras 
conversacionales para BBC, pero no estaríamos 
exagerando si dijésemos que ésta es la mejor. Una 
banda de maléficas señores ce' tiempo -sin rétete con 
eí Doctor Who- se esta emplea n te a fondo para alterar y 
cambte a Historia, por -o que e Padre Tempo te pde que 
'■e ayudes a detenerlos Transcurriendo a través de Aferentes 
épocas, ^¿xds o.f Tsme » es un messtpé. uego de a’^cToras 
que prq^ocafa que tu cerebro se sobrecargue mie n tr a s 
Ingentes seguir ig cámbente trama y solucionar su íttricadp 
dseñe de Puedes También es a derrostracte pericia 
de que no es recesanp etexxar gráficas pare contar una 
ftsEoria S ter.es er nenie recebe cor. busca tambér. a 
recátete -Tere and A^agfo» de LmI 9. 


PLANETOID 

FECHA DE LANZAM IENTO: t=82 
~CPM?A,\Í¿ : AJC^SC-T 

* DEL MESMO DESARROLLADOS 

SNAPPER 

Otro fantástico don. Si eres 
incapaz de reconocerlo 
mirando la pantalla adjunta 
-¿por qué estas incluso leyendo 
esto?- te diremos que ftPtanetokfa 
fue la respuesta de Acomsoft ai 
"Defender» de Eugeoe Darvb„, y 
también era muy bueno. - Pteeíoc 
era una .nensa conversión qje se 
estúpida y ¿teteabe oe su 
exceisa ¿uoabetead. Fos la segunda 
converse^ arcade de £corr¿ft e 
¡nstantáneornerds se convirtió en 
jt¡ éxño oe venías grapas a $us 
Lftrave bees gáfeos y a esa ya 
rr^roorada y desafian® jugabádad 
Fuelamadporignsinnente «Gefetete. 
pero eí nortes se efirrinp por 'azores 
legales Per suelte, no oamó lo 
mismo con eí pego real... 

ELITE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1 = 5- 

>» COMPAÑÍA: ACO RNSQFT 

» DEL MI $MQ DESARROLLADOS: LA5 V P H H 

¡Oh, vamos! ¿Pensabas que íbamos a hacer 
un “top ten" de BBC sin incluir al genial 

Hablamos sdo catetes y acáeates per os fans oe 55C. 
Osado por lan Bel y Dssrd Breben -a la sazón estjo^ntes 
de Jesús Coíege de Cambridge—. --Sd? - es todavía visto 
por muchos come e srruater es saca tef ndvo. B juego 
de Braben v Be', es absofcjtar'sn.te vasto en extenúate, su 
eberta ;uga£>5cad y avanzado asoecSD vsual porto hoeron 
que fuera migrado a ur tambaleante njrnem oe sistemas 
y tensóte Incuso hoy se agüen raizando activadores 
por a - 'dorados, as como Braber¡ nsste en que -Ere *V ■ 
está defi.-vav^mense de camno. Aunque hasta que esc 
ocurra. confdnriate con ¿no de te mes sobresa-entes 
juegos en la Hetera oe a modesta máquina de Aeom. 


CITADEL 

» FECHA DE LANZAMIENTO:'-SE 

^ compañía: e^e- :rs:^aare~~ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

PALACEÜFMAS5C 

O H 11 Similar a «Jmogen», «Crtedel» 
U / es la demostración definitiva 
de que una primera impresión 
puede llevar aJ engaño Es un rtuc 
que api'erta se< poco un 

smqfe pataformas. pero aunque hay 
un montíxí de eSas y obvios sobre 
te que s.n descanso, es una 
gcantesoa -más de 1 DO paresias- 
Aventura grsfte. Prppqrcícr^xjo un 
buen montón de astutos ouzzte. el 
pego te cf'ece buenas doss de 
rtrgs. Con sus criantes guíeos, 
uns voz doíafeaeia antes de juego 
y a oporiunted de jugar como 
chaca O ente. «Ctecfef» sobress-^e 
orgu’team^nte e^re sus ccmpanercs 
te BBC y es une oe te guantes i-. tos 
del ordenador, 
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LOO K AT PEHDÜLñH 
Sorry, l can'l teII 
Uhgt nov? 

LOOK AT PENOULUT1 

Sorry # I can r t tell you any ntore 
Lffvat noy? 

EXAMINE PENDULUM 

Sorry, I can’t tell you any more 
Uhat nou 7 
LOOK AT COGS 

Sorry, I can*t tell you any e«ore 
Lftia t nou? 

GO NORTH 

You bump into a door 
Uhat nou? 

OPEN DOOR 
You can * t . 

Uha t nou? 

EXAMIhE 

Could you elabórate? 

U’iat nou? 

GO TO HELL 

I don*t quite understand 
Uhat nou? 


































UIC-20 




Fecha de íanzamiento: Japón: Octubre oe 1380* 69*SQ0Ye~ 573€V EEUU.: Mayo oe 193', $299,99 <222 €): 
Europa: Sepoerrbre óe 1981. 226 € 


Cómpralo ahora por de 10 € a 20 € 

Revistas relacionadas: Ve Cornputing. Ccrnmcocre User y C &MS 
Especificaciones: ^ccesaoor MQS 6502A a 1 MHz; 5 K.B RAM óe sene (3.6 K5 para 
prpgnamacióní, expereda oon carruchos óe memora; interlaces csco y 
orta, puerto joysíjck, puerto oe usuaoo; cuatro cansíes 
mono cr p VIC: tres melódicos, 
uno nido. 










RETROSPECTlUfi: UIC-20 



VIC-20 

SEGÚN NE1L HARRIS, QUE SE UNIÓ A PRINCIPIOS 
DE 1981 AL EQUIPO AMERICANO PARA EL 
LANZAMIENTO, COMMODORE FACTURABA 50 
MILLONES DE DÓLARES AL AÑO Y APENAS 
TENÍA PRESENCIA EN EE.UU. PERO VIC-20 IBA 
A CAMBIARLO TODO. ESTA FUE LA MÁQUINA 
DESTINADA A ESTAMPAR LA PRIMERA HUELLA DE 
COMMODORE EN LA HISTORIA DEL VIDEOJUEGO. 


V IC-20 tuvo tal éxito que condujo a la 
creación de Commodore 64 y luego a 
la adquisición y producción de Amiga. 
Por supuesto. Jo que le ocurrió a Ja 
compañía en años posteriores es hoy 
parte importante de la historia de la 
informática, pero vayamos al comienzo, antes de que 
siquiera el propio ordenador fuera imaginado. 

Una de las operadores más brillantes de Commodore 
había s : do ’a compra en 1976 ce MOS Technology, tos 
creadores de Id CPU 6502; utilizada en muchos aparatos 
electrónicos diñante á década posterior. Des aros mas 
tarde, en 1978, el VIC (Vídeo Interface Cbp) fue c-señsdo pc-r 
Atan Charpenter dentro de las ventas para los fabricantes de 
máquinas recreativas. Pero, aunque ere capaz de producir tanto 
gráficos como sonido, nadie estaba interesado en él. Bos se lo 
percán. El V1C se guardó en un cajón, esperando la aparición de 
algún proyecto en que oudera ser utilizado. 

Aunque la creoón de VIC-20 haba contado cor. ta partibpactón de 
mucha gente notabíé, la persona más destacada y en quien más debe 
recaer ei mérito es Mrke Tqmczyk. Cc~ Toledo en Abril de 193Q como 
asistente de Jack Tram é, un mes después de su Legada ya se las había 
arreglado para visitar Alemania y Japón, ¿esoed:- a toda la dhrisión de 
marketing y aparecer con un esbozo de máquina que con e : : empo se 
convertirá en e VIC-20. Pronto se ganaría e' apelativo de "Zar ce: VíC” 
Su primer da de trabajo definTá to que fue e ! resto ce su camera, 
debido a su asistencia a una controvertida reunión en Londres Ai'í 
Tramé expuso su interés, pos e'emente ínsptfBdO por Sindair, en ia 
pflodyodón ce un ordenador a odor y de bajo coste para complementar 
á seré C ET La mayOré de ios presentes se mostraron a favor de 
continuar con eí estrío profesoral de alto nivel, cuestionando $¡ te-' 
apuesta seria económtoamente viable. Sólo uros pocos apoyaron ta 
idea: el mismo Tomczyk, .<ft Spercer Lefe de Commodore en Re;no 
Uni-doí y Tony Toca (jefa de Commodore en Japón). 

Tram.eí escuchó tos argumentos, copeó la mesa y arenco: "Los 
japoneses se acercan, asi que nos haremos japoneses." Tenia buenas 
razones para preocuparse. Aunque Commodore era número uno en 
Europa, estaba por detrás de App'e y Radio Shack en EE.UU., y cas; 
codo con codo con Texas Instruments y su negocio ce calculado-as. 
Tramé temé que la ola de ordenadores japoneses Legase a Estados 
Unidos y arrasase su negocio. Por ello, haba previsto un ataque 
preventivo para contrarrestar esta amenaza. 

Aí igual que sucedió con el posterior tíserio de Commodore 64. 
la compaña no era reacia a examinar a la competencia y tomar 
"prestadas" buenas deas. La visita de Tomczyk a Japón resultó 


EXPERTO AL INSTANTE 

El nombre provisional de VlC-20 
fue Commo!Jore Voten. 

Tanto VIC" rorro . xen son 
paLsíjras malsonantes en aleñar,, 
por io que en fue remedo VC-20 
íc YbflíSCxxriputéri. Córnrnodiore 
ooosdíró este ro~óT? a rt¿& 
murtón. ^ final óóesechó. 
VIC-20 fue siseado v 

zaoó Dtt freríar la 
comoetenca japonesa en e 
mercado ce ¡os ortíec¡adores, hasta 
eí punto de que íue Japón donefe 
prmero se lanzo ico-nnc V¡C-1D0¡1 
Fue eí primer ¡xtíen^cter psrsenal 
que vend-ó un m On ce un,-.p¿de$ 
en todo e¡ ursdo. superando a 
Appíe II durante un par de meses 
La carrera de Jefí M ínter 
«XTonaó s despega- Cuando su 
pequeóo U*go * C^ióvnner* fue 
estrenado en EE.UU , y Satoru 
hvata (hoyjeíe de Nirnenetoí reafeo 
su conversón Ce "Gatocan * 

Stsr Barre ■ tíu-ante sus aóos o& 
fooriadñrr e~ HAL Labs. 

WillEam Shatnef fue contratado 
oe r 3 pubÉscdar eí ordenador ^sto 
antes de femar pasa ¡hterprataf a 
t j Hooker. ya cue sus ix^oraro 
eran bastante ba>cs per entonces. 
Durante su apogeo Gomrnodore 
fabrxabs S.OCC unidades al de. 

Las memorias de expansión 
dispon o'es eran oe 3 <5, S KB 
y 16 <3 tía tamaño, y aur<j^ se 
faitearon mayóíés, nrígCn 
recento más. 

Commodore lanzo una un dad de 

risco para VlC-20 Samada '5¿Q, 
pera casi ro tuvo resecos y ningún 
j usgo se precramó para e 1 formato. 
Aunque la producción de VíC-20 
cesó a rindes de ISBA, se agüeren 
publicando y programandoj 
hasta b-en entrado 1385 


M3 




VERSION ‘‘JAPO" 

VIC-1001 

E hardv.rare original no es 
muy diferente de: que se 
corr.erclézo en Ocddenie 
Aparra de Sa ! -árr na metal ce 
y ¡os símpeos japoneses ce: 
tedado, é único extra es la 
ROM japonesa dei interior. 
Además de ios tres se: de 
caracteres de señe, plisando 
"Mayús" y la teda "C a 
La vez durante el arranque se 
campa a! modo "katatenaT 



¿Juegos prohibidos? 

Mudo se ni Tríade sobre; 
tí c&szxí de dos iflutos de 
GommodcxB. a ía de ía 
rSotrr¿cár\ e&üsrerre, és ite es 
la mas proo^e suceso^ de 

los hechos: Cc*rroodcre tenia 
Li ajTorsooo de Naneo para 
coíTve¡rr *É£c-~A¿3rí» y 

- %^VX- a VTC’20, cartuchos Que 
aún exenten $¡n embargo, bebdo 
a que Naneo había icencíadb 
bis feerestiwas a ceas compañas 
para su (fstrtuoún en OcbOerte. 

este acuerdo $óío se asfecb en 
Japón Reacia a permítr que e$& 
trrvejdad se sTCW&tía en su 
carreo benef ‘bes. Commodofe 
lanzó «Gs&xao ■ come *E&rtieSzé'- 
y transformo * ^Safy-X* er. ■ ftadíf 
fiar Race*, a'terB.'yjo ¡os gráficos. 
A-no^e tí seg^oo pa'ecó pesar 
nad-^odd a oes oe Btív?/cv,g> 
tí p/ímers no lo consguó v su venta 
acabo sendo restíingtía. Con ta 
probaste <n:£n©Gn oe aesogotí' a 
Sa-ty Commooore seo un acuerdo 
para convertí r cñd^rwrse a^_r»05 
oe sls arsaóes. como 
-■ Gorf* y - V Vzzrti Of VV¿y.- ^tíro a i 
¡lacerto con * fisoAten ■„ ¡am á ndolo 
'Uef/ Mcrstsfs*. cuyos deseches 
en E E. ¡J U eran propedad de .Ata'. 
recoo ura dérra-ca Cunosarrtarrje 
esta f ^e oonra Corrrrodera 

Rtínp ljrxio en ves de contra te casa 
¡natre. ya sea porgue A*an enea 
íTte^r uMzar sus meóos regaos 
en este pa& o porQje tí origen del 
, jege e j d europeo íse rumerea o je 
fue programado 0Cf HancSc y «o per 
HAL Lar*. . A pesar oe as acocees 
tomates en contra de CommodOne, 
tampoco resista hcy rrtry dfd 
encentra' tí ¿-jago, sr, duda menos 
be b o>? dicen ágenos 




* U r^,oda c* ordénaderti fcrreran su wszr de «Spacc Fax», y éste no fue ia etcspsóct 


fructífera: ras tedas ce fundón de la señe NEC, por ejemplo. 
Terminaron en VIC-20, surque asneadas verticsfmeme 

A ftna^es ce mes, Tomczyk tena un informe de 30 páginas en el 
que explicaba a Tram el todo lo necesario para transformar e! diseño 
en a-go rea’. La respuesta de Trame! fue decirte “asegurare de que 
se nace", k> que le convirtió en jefe dei proyecto. 

En respuesta, dos equipos de Commodoce comenzaron a 
trabaja: en la producción ce un prototipo. Dentro de La misma MOS 
Techno-ógY. Bobea Ysnnes. que iba a diseñar el chip SLD, improvisó 
un prototipo a parí: de p eías ce repuesto dé PET y de La carcasa 
ce una calculadora de mesa. Su objetivo era desarrollado como 
máquina de juegos, un concepto que fue llevado a buen término. 


Muera gente ló apodó después M Vixen" como extensión dei 
nombre VIC y Tomczyk Pegó garabatear ócos con un pequeño 
zorro. Al final, s : n embargo, opto por ponera e 1 oropo nombre 
dei chip principal Pero "VIC" sonaba incompleto, así a secas, y 
Tomczyk pensó que quedada b en con jn número. No se sabe per 
cué Tony Tckc- e' gío el número 1001 cara el Lanzamiento en Japón, 
pero ei--gó 20 porque le sonaba bien. 

VSOiQOi debutó e- los grandes almacenes Seiba de Japón en 
Septiembre de 1980, acama'ando más ce 100 pedidos a fina! ce 
mes y Srendo lanzado oficialmente en Octubre Tomczyk calculaba 
que NEC y otras empresas japonesas tardarán un pe: de meses en 
digeñr la apanden dei ordenador. k> q^e cana tiempo a su equipo 
para prepara' e lanzamiento en EE.UU. y con un poco de suerte 
atenizar antes de cae ia competencia intentara conquistar América. 
Despaés ce haber 7aoajado durante dets años en .Asá, estaba 
fam ; : atizado con sus prácticas comercáles. La táctica fu rcono. 

La primera directriz de Tomczyk cara es vendedores y 
cesarrp adoras de Commodore fue oromoconar VíC-20 como 
una máquma “fáol de usa r ", i agarbo induso s registrar á frase "e: 
ordenador amigable". Pare de este primer empujón consistió en 
que VIC-20 estuviera dispon be en puntos de venta en vez de a 
través de cstnbubores especalízados, b que colocó al ordenador en 
el msmo frente que ás consolas. A ; rina : . esta confrontación de VIC- 
20 con as consolas resultó una pubítádad positiva, yaque no haba 
ordenadores tísponb J es en el mismo rango de predo. 

El objetivo era q~e el ordenador fuera So bastante simple oara que 
Jo puc era manejar cuso cera. El mismo Tomczyk fue responssbe 


"QUINCE ANOS ANTES DE QUE SEGA INMOLASE SU PROPIO 
HARDWARE (SATURN), C0MM0D0RE HIZO LO PROPIO 
LANZANDO C0MM0D0RE 64 EN AGOSTO DE 1982" 


Eí otro prototipo fue construido por Bú Seüer y John Feagans. a 
partir ce, literalmente, hace' trizas otras máquinas. La oarte grafica 
oe la paca Pase del PET fue quitada y reemcazada con el VtQ y 
después se añaberon un puerto de joystck de 9 p nes y una ranura 
para canuchos (a ó Atari 2600). Seíer pensó que á máquina deba 
ser un ordenador, no solo una máquina de juegos, e insistió en tener 
un lenguaje BASIC -nstaádo para programación. .A final el prototipo 
definitivo fue una ¡mezcla de ¡deas de ambos equipos. 

La máquina generó reacciones posovas de manera abnumadora 
en e : CES de Junio de 1980, tras k> cual ios ngen.eros del PET se 
enclaustraíon oara completar e : diseño final en menos de un mes. 
Aunque el coste pudo contenerse gradas a la integración vemea' ce 
Comm-odore, sólo 5 KS de RAM pudieron instalarse po F ordenador 
para mantenerlo pe-' ceba o ce: predo de 300 ócáres propuesto 
por Tomczyk íy cejar margen suficiente). Aunque el diseño estaba 
terminado, el eq- co de Japón seguís ocupado ultimando á primera 
remesa dei software para e ianzam¡ente. La máquina fue un 
esfuerzo combinado y r-o habrá tenido éxito sin alguna de las panes. 
Todo lo que quedaba era dedd¡r cómo se iba a ámar. 

Ai prir.dpio, el único nombre barajado era el de MicroPET, 
preda demente porque fue creado a partir de piezas de esa máquina. 


de una sene de panícularidades que ¡nduian et uso de smbobs y e: 
nombre de cada cob' en la parte frontal de : as tebas. Además, se 
intentó hacer un manual de usuario fécl para los nuevos usuarios, 
dejando lo técnico para la Gula de Referencia del Programador. 

Ayudando a Tomczyk en el lanzamiento americano estuvieron 
algunos nuevos redutas. como Andy Finkel Nal Harrá y Paul 
H.gcirbottom. Se respe-nsabúzaron de á preparación de menue'es, 
ajustar e¡ sombre japonés para su lanzamiento en Ocadente y 
conseguir nuevos juegos. Parale emente. Tomczy'k contrató a un 
grupo de “hackers" apocados 'Comando VlCl que progranaon una 
primera bateria de r 2 acras de ¡^egas para complementar ós ca'cs 
cartuchos F nkei programó más tarde una serie ce juegos cara 
VIC y C64, mentras cae Hggínbottom se convirtió en uno de les 
directores de meó acto supervisando ef éxito de la mao_ na. 

Llegado el cá de Lanzamiento de VIC-20 en EE.UU. y Europa 
en 1931. todo se ó a pedir de boca. B ordenador cosechó un 
gran éxito entre e- público y obrado criticas mayormente positivas 
por parte ce la prensa esoeca zaca Pubfdáar el VI020 como un 
equipo "fac:' de usar" haba eaádo como gancho comerdal cotí el 
complemento añadido del „sc de un 'ostro fam a r (Wi am Snatnerf 
en destacados anuncios ce restas y te'evrsón. Las cadenas 
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RETROSPECTIUñ: LliC-20 


COMUNIDAD: LOS MEJORES SITIOS SOBRE VIC-20 


Denial 

¿eepi n g elep ha irtco m /d en i a 1 

Su nombre pueda resultar extraño 
(es ur. anagrama cel ape do de' 
tropista no Ce' sitio), pero O ente! 
es el focal ce a mayoría ce 
(a actividad píeseme en tomo a 
VIC-20, Destaca su foro, donde 
puedes encontrar información 
pormenorizada y novedades 
sobre todo Jo actual y lo pasado. 


Óersiíi 



Cosine Systems 

wwwcosi n e.org . u k 

Aunque no es específico de 
Cc^modore VIC-20, Cosme ha 
sm 30 responsable en ;cs utohnos 
años ce vacias demos y juegos 
ce calidad, todos disponibles para 



su descarga gratuita desde su 
web. Además, el sóo también 
cuenta con una fista de er/aces y 
desoigas de C64. 


Digital Archaeology 

www.dig rtpress. com/th e_dígs/vic2t) 

Durante tos años noventa 
Ward Shrake y su equipo 
realizaron un extenso trabajo ce 
documentación y aren vo de todo 
lo reiadonado con VIC-20. Ya 
retirado de la escena retro, este 
es un registro de todo o que 
sigue serbo (en su mayor panel 
relevante hoy en dé. 



The Geek Site 

www.kdef.com/geek/vic 

The Geek Site ofrece un resumen 
de la cror-obgSa de Ve-20. 
emuladores, datos sobre la 
máquina, sofware... Es uno de los 
síes más prácticos sobre W>20 
que puedes encontrar, y en el 
que disfrutar de la información 
más relevante del ordenador, que 
puedas encontré hoy 



comerciales más ¡mponantes arrecen sus propas demostraciones 
v,susles de VIC-20 con el fin de que tos dientes lo probaran. 

La gente no vea VIC-20 como una máquina de juegos, ¿no 
como un disposrdvo que podía ayuoarles en Es v.de cotidiana. La 
programación ya no estaos limitada a entusiastas o profesionales, ya 
que la informática hasta entrado en los hogares. Mientras Spectrum 
estaba a punto de surgir. VIC-20 se convertía en el punto de partida 
de mucha gente que con el tiempo aspiraré a cotas más añas. 

En apoyo a los márgenes ce beneficio estaba !a asunción de 
Tomczyk de que caca un toad penetré al menos 1000 de a res en 
accesorios y hardware ¿detona:. üro ce estos fue el VICModem, e ! 
primer módem a La venta por menos de 100 boa res y responsable 
de los primeros pasos en el mundo “orñ-.e" de muchos usuarios. 
Con é fin de liberar de presión a : servido telefónico de atendón al 
diente, se creó la Red de írifomnacon Commodore, la cual tal y 
como reivindicó la compaña, fue eí servido que dio cuenta de la 
mayor cantidad de tráfico en CompuServe durante 1932. 

De hecho, 1S32 vio como el balance económico de Commodere 
pasaba de bueno a espectacular. VIC-20 registró ventas de 300.000 
undades e ingresos de 300 millones de dólares en función de una 
tase de producción máxima de 9.000 unidades a 1 da. Tomczyk aun 
esperaba que las empresas japonesas lanzaran sus ordenadores 
en EEUU, y 3o hirieren, pero limitándose a la gama afta. Con 
1933 recién estrenado, VIC-20 se convimó en e¡ primer ordenador 
persona' en lograr un millón ce ventas a nivel mundial. ¿Será e'g_ en 
capaz de frenar su éxito? Bueno, pues si.. La misma Commodore. 

Cunee años antes de que SEGA:r mótese su propio hardware 
(Satumj. Commodore hizo lo proco lanzando Com,modere 6A en 
Agosto de 19S2. Siempre había formado parte de! can general 
de resistir la poten ce evasión japonesa mediante e: lanzamiento 



* Lo rrái cena cv* VJC-2G 3 esta-' fe sí JAtarx -ss cuevas, Aspara a tes 

'orstrucs y recoge todcs les tesoros 


de otra máquina, ó que en un corto periodo sónmoó que VIC-20 
;ca a morir antes de haber vivido. Se puede argumentar que fue 
"sacrificado’' por ¿ futuro de Commodore y sóó des años tras su 
lanzamiento tena un preoo de 200 dólares (en EEUU} o 100 libras 
(en Reino Unido), y quedo identificada como máquina de iniciación. 

Cu Posa miente, ese destino no 'e llegaría a C64 cuando Amiga 
hzosu apandón, ni tampoco te fue aplicado a Spectrum. Ambos 
entraron en los 90 con Lanzamientos de software comercaI, dejando 
a sus predecesores ahogándose en lo que podrán haber sido. A 
niales de 1984. el último VIC-20 señó de la cadena de producción, y 
a principios de 1933, tes üííirnas unidades abandonaron tas tiendas, 
aún con software disponible. Unos 2,5 m Sones de VIC-20 fueron 
vendidos, amentando la reputación de Commodore 

Ese es realmente el legado de ts máquina. No soto hizo que CS4 
heredara su aspecto y estilo, siró que la mayoría de los periféricos 
y accesorios que functonaron con ViC-20, como eí joystick, el 
dátasete, la übóad de cisco y la impresora, lo hirieren tangán 
con e! nuevo «denador. Actualizar se cortvirtó de repente en algo 
mucho menos doloroso de ó que sola ser. y todo fue por el diseño. 

A su paso dejó gran cantidad de títulos de caSdad que se 
remontan a los días de las recreativas más sencillas. Es una lástima 
que muchos sean muy crfíci’es ce encontrar, por lo que en estos 
casos la emulación es algo que se agradece. Esto demuestre que 
te situasen ce entonces es la msma o^e ahora. Guando a veces 
excelentes jueces no se venden. Hoy existe un pequeño pero 
entregado grupo de programadores que escrfoén nuevos juegos 
y dennos. Puede que ro haya mucha cantidad, cero siempre hay 
cal-dad. Sen tos que mantienen vr.o e ! espe te, de a misma manera 
que Tom Griner y Jeff Mínter lo hicieren hace más de 25 ares. 
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Rechazar a Nintendo 

Con e: panorama actual t^r.j 
deesón bastan» estúpida, pero 
ersonces ~í rnundo era cbteten» y 
las compsñiaa yanquis mar>tjaban & 
CCtofío. De acuefdo con TómczYk. 
coco después deí tensaniísntP cte 
VeOZC en Ocoder¡íe. ^ mamo 
entabló rvegocaocnes con ** r*eróo 
para la Güfverstón de aSg^nas de 
sus recreativas, nduyertao -Danícey 
Kong>, 3 íemnaíos dornéstJCQS. 
Habría stoo un gcáp* 1 maestro. 
o^o cuando Tomc-y* estafes a 
punto de firmar. TrarrseJ le dp ous 
cancel el contrato Torrjczvfc 
pertsa que. debtoc a su entusasmo 
por tas formatos caseros, Nintendo 
dedeo B-rterearío por s¿ rrrsma 
C r ürtaéóg»Carriente pórece encojar, 
que el oesar^o de Famscom 
cameczp en Agcs:o de 138T y Ea 
pnrr-era oía de corh^raon^ de 
los aroades de BafyflVtsJway ts^r 
"¿Juegos CfQfe¿Ktas?"t aterrm 
en VJC-20 a pnrepes de V9Q2. 
Según íorr.czyk_ Trarrael rechazó a 
Ninfendo porque e* acuerdo en víger 
era con Bdíy acafed ofcter.endo 
te atítcoscsSi para. COnvertr 3S 
recrea'j-r^ss de Nintendo en farr^ips 
cSome^ccs, aLíiqoe no fue r«rnur*e 
a después nacer lo prepo v íssíxJsíf 
scfeeranarrieríte un posbfe aotseído. 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Puede que sob sobreviviera cnco escasos años, pero VI020 de CormxJore disfumaba de uca sa udac e cama de 
juegos. Asi cus unos a r-csotros rr. entras vaA/erros la vísta aras haca os c : ez de os rreores tbu'os ae a maquea 
Y si aSg^no estás pensando en adentraros en eí muido del VIC* sabed que na podréis hacerlo sn estos juegos. 




JELLY MONSTERS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: J: “ 

* COMPAÑÍA: CGMVC DORE_ 

» CRE ADOR; rAL 1^55 _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: SEA‘A$L ERGS 
Visto en perspectiva, es posible que hubiera 
más razones aparte de la violación de la licencia 
detrás de la insistencia de Atarisoft en apartar este 
juego de ía circulación. Y es abo que adviertes e^ cue-'o 
empeces a jugar Estemos ante una \*tsbn incrébíemense 
jugadle y bruñida de «PaoMaru, mucho más que la propte 
que Asnsch '¿rió rrós ta^qe para YiC-20. Pane Peí atractivo 
son ios sorprendentemente grandes sprites que encamen 
al proocb amarSo y a sus eoemegos, mercas juntos balar 
un vals por eí laberinto. Puede que no sea 

toeataerea precso. pero de nuevo esta mucho más cerca 
de serio que berta versad de Atar para $u 2600. 


OMEGA RACE 

* FECHA DE LANZAME NT Ó: T982 

* CCMPAN¡A: :IVVQOQRt 

» CREADOR: CCMVDDCRE _ _ 

■* DEL MISMO DE5ARRQLLADOR: 2 RÁ ¿ON 5 CEN' 

La inclusión de otra conversión de recreativa 
en esta lista puede resultar raro, ya que VIC-20, 
por k> general, no lo bordaba reproduciendo estas 
máquinas. Pero sempre hay eoapcboes Y este genis! 
«•Omepa toe» de Andy rnkei es una de esas excepccnes 
rGmeG3 toe* e?a el unco arcade vectora! de Mxf. vayy 
Frx&! oonsjguó traslada' fielmente a: aspecto, la sensación. 
© ccrtrb y la jugabk^d del erigías Indiso con e pftáX 
te nunca se te escasa ce 'as manos, y e mmo o© 
ía acoor la corr/erte en ora -o&d mejor ndusQ p>= 
*Asaeto<&*. Nos sse^mos a oed? ous esta ©áoon fue 
mepr que la posten# conversión para C6A 




PIRATE COVE 
ADVENTURE 

* FECHADELANZAM 1 ENT 0 : :?:=■ 

» COMPAÑÍA: CCVVOrCRE_ 

* CREA DOR: CGMMODjRE _ 

» oa mismo DESARROLLADOS 

VDGDOO CASTLE 

Aunque les aventuras 
siempre fueron cosa 
de Scott (o Alexis! Ada ms. las 
cinco para Commodore fueron 
programadas por Andy Fínkel, 
que comprimió cada uno de los 
originales en 16 KB. Cómcresscnes 
aparte, Púads Adwerrure Cote ■ 
es consber^da como de tes 
me<xüs venturas cofiversacdnafes 
cfcpcnfcíes, un acornee en ara mar 
mea-ten» ordenes de des c&tebras 
con el objeto de sbuoorer unos 
probsem¡ as recuperar un tesoro y 
deuctorio a ¡a seguidad de tu sate 
de estar La mayoría de es quedes 
tienen su '""oe y será" iodo un reto 


MATRIX 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 

» COMPAÑÍA;.LAVAS"_ 

■> CREADOR: .E-v^EP_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

&ACEG&XTZ 

Aunque ífGridrunroen¿ 
puso a Jeff Minter en el 
camino hada la notoriedad en 
todo el mundo, su continuación, 
t(Matrix* {«Attack Of The Mutant 
Cameísven EE.ÜÜ.) es mejor, en 
lineas generales. Es más bticá. mas 
variado, a veces depare sopesas y 
crobemas de! ohgrial scóre 
todo e habSdad de ■'acampar"' en 
la cokjTYTa de 5a eqi^eroa para e/tar 
d exterm^ador veftcaO- B moho 
“Sccr^ Paño', car. las oteadas de 
cameles mulantes Ja intensidad 
dé te parpdá. y e pe-sCrtelo dv/sto 
de te parte superior te mppí 
quedarte queto m-jeho tempo. Y 
que óecr de 'es def«cloras de tvc. 


SWORD OF FARGOAL 

k, FECH A DE LA NZAMIENTO; 1*S2 
» COMPAÑÍA: EPYX _ 

* CREADOR: EPYX _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

TEMPLE O? A3PSKA! 

Epyx ya había comenzado 
su trilogía «Temple of 
Ap&hai» cuando vio la luz «Sword 
of Fargoefa, una suerte de versión 
arcad© y minimalista del popular 
explorador de calabozos. Debías 
oestervber a través de c&ferentes 
r.\-etes generados steteton^iheme 
en busca de te egendana espaaa. 
recresa-vác ritacto a te superFce 
Con la Lrvca habídatí oe >er qjé 
zonas ya h^btes ec^pterado, eí ^go 
ganaba en tensón cedte 'vez que 
tersas consograr cuándo :~cr£r, 
cuándo correr y cuándo aca're' -:s 
tesoros. Ceds r \e! se 'rnirtaba a te 
parta'te visita io que orcsocaoa ura 
ser^ssocr- tíaustrcfóóca 




























































10 JUEGOS PERFECTOS: UÍC-20 



DEMON ATTACK 

» FECHA DE LANIA TIESTO; T9S3 
» COMPAÑÍA: VAS C _ 

>» CREADOR^ VAS O 

» DEL M15M0 DESARHOLLADOR; 

ATLAjVHS 

'¡No eres lo bastante 
bueno para «Demon 
Attack!» gritaba un afien 
en el anuncio del juego. Sin 

encargo ás que si eran buenas 
eran las versiones oare VlC-20 
ds tes Riegos de (mago be Atan 
2006. especialmente este don 
de rPfroenoo. Tienes que tomar e 
centro! de una tórrete y contener 
tes ataques ce oteabas de aves 
derroríacas. con oferentes patrones 
de comportamiento y que se dividen 
cuarteo íes rnpactan tus efeparos 
La tañere se recrudece a metetes 
que vas eímnando a las sucesivas 
norteas. ■dsmon Atrecte conserva te 
aspecto y sersacones de; original y 
también el n,\«J Ce díísaitad. 


KEYQUEST 

» FECHASE LANZAMIENTO: ^9£3 
» COMPAÑÍA; ~YMAC 
» CREADOR; CCV?íj7eR 
APPLJCATISNSjNC. _ 

- DEL MISMO DESARROLLADOR: 
NOtlSPONBLi 

Este juego sólo tiene un 
único inconveniente: no 
hay más que una copia conocida. 

AferariatíameniB ha &do archivada y 
está deponbe sara tes que deseen 
jugar en enVaddn. Es una lástima 
que sus eesteroas no fuera más 
amp ias en su momento. ve que 
es muy buena Muy en el estelo 
de «Tuenííiam* cerotes a un 
acorador cor abundantes y varados 
laberintos mien tras recoges tesoros 
y despajas a tes enemigos cue ro 
paran de mttoptoarsa aunque sóte 
puedes disparar a epdetea o derecha. 
Tras acurrsuter doce tesoros en cáete 
tebemto, se abre ire ouerra hacia el 
agü eme. Es rapteo y desafeóte. 


USERZONE 

~ FECHASE LANZAMIENTO; T9S3 
n COMPAÑÍA LLAMA5GFT 
» CR€A00ft^EFFM=NlER 
» DEL MISMO OESARROLLADOR: 

TEMPES! 200 Q 

Si de algo puedes estar 
seguro, es de que Uamasoft 
prácticamente nunca sacó una 
birria para VlC-20, y por eso otro 
trtuío de Jeff M Ínter figura en 
esta lista. Manejando des tócelas 
láser a te vez debes defender un 
puesto fronterizo d£ te imasten de 
Sos extraterrestres Zzyax. Aunque 
te veraten para C64 pemvJa dos 
jugadores smi^neos. el origina! da 
VÍC-2Ü es te mesoc y más jugebie, 
versteni Resiita d?fca por sus 
:e;^cs gráficos, que requieren 
oredsten a te rote de teputte" En 
niveles más ¿tes se necesita de una 
conoencadón total poniéndote cas 
en trance, un estado que se suete 
afeara con tos tratos de UamasaTL 





ASTRO NELL 

» PECHA 0£ LANZAMIENTO; ZOPA 
» COMPAÑÍA: C0$!\E 

» CREADOR; vATT5;VVCM)5_ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: V COLUMN 

«77w Pedís oí Wilfy», de Software Project 
consiguió apretujarse en sus 33 pantallas de 
acción usando la expansión de memoria de 16 KB, Por 

su catee. Astro Nei provee a VlC-20 con una expeoencte 
mtitjpgrgaKa a lo grecas a... buena pues sin espansten 
oe memena alguna, S¡ eres cacrec de sal* ce asombro 
y e rrrerevia re erras te preguntas corro es posbte. 
descubrirás un pego tan ingeniosa pefegudü y cuido 
como te ergai que frm Pecenece a te v*sa escuela 
de juegos que requieren ce saltos precisos, pace pare 
confeccionar un mapa ce tes habrtadooes, y un evocado 
eren de recogida de todos ios objetos. V luego habían de 
tes pnvéegos de te gente ce mayor edad. 


GAME THEORY 

>» FEC H A DE LANZAMIENTO: 2007 __ 

» COMPAÑÍA; GENIAL 

¡T oreador; jepfdansls' 

» DEL M!$M0 DES ARROLLADOR; Z ‘VE E VARO 

es un concepto relativamente 
nuevo, que ya ha dado lugar a unos cuantos 
imitadores. Pero, ¿a que no imaginabas que uno de 
eüos aparecería para VEC*207 Aneje resute más srepte 
de cocticter requera sólo apretar un botón en lugar de 
rtxMT también te joystck, no quiere deor cure te tediad 
sea menor. AJ contreoo, muchos be tes rere fuegos no son 
en absoluto fádtes. Jeff Daniels también ha conseguido 
meter un sorprendiere número de diferentes irte fuegos 
en sote 3.5 KB. te cree cor-.retee a • Caree reec*y> en una 
expeñenda vahada y nada repetitiva. Si ere a buen ojeteo 
su oren de programar una segunda este* con te expansión 
de 3 KS, sera regó que habré que observar con ; h reres. 
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Fecha de lanza miento: 1982 


Precio original: 142€ Íl99€ 48 KB) _ 

Cómpralo ahora por 11€ +__ 

Revistas relacionadas: Oash. Your Src&r, Sncfer User, Sinclair ñogtams, 

Sroar Ans's.ers, IX CorpL&ig. M&ohobbf, Movrnañá 

¿Por qué ZX Spectmm era tan fantástico? Tener un Spectrw) era como txmer parte 
c5e un cuó secreto. Jugones hermanados que sebe- 'o cue era tedesr “ookesT esperar 
10 rnseutos a que «B Hobb cargas y óorrtrer el arte de la cope cm a orna. 
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EL HUMILDE SINCLAIR 
ZX SPECTRUM ERA 
PEQUEÑO Y MODESTO, 
PERO SE LAS ARREGLÓ 
PARA CONQUISTAR EL MERCADO 
INFORMÁTICO DURANTE LOS AÑOS 80 Y 
FUE COMERCIALMENTE VIABLE POR MÁS DE UNA 
DÉCADA. DURANTE ESTE TIEMPO, SE GANÓ EL CORAZÓN 
DE MILLONES DE FANS. AHORA VOLVEMOS LA VISTA ATRÁS. 
HACIA EL PEQUEÑO ORDENADOR QUE SE HIZO GRANDE... 



T ras haberse hecho un nombre en el campo 
de la electrónica, comercializando desde 
calculadoras de bolsillo a min ¡televisores, Sir 
Cíive Sinclair orientó su olfato empresarial a 
los ordenadores, lanzando en 1978 su MK14. 
Se adquíria conno tót para montar y era poco más 
que una estajadera programaba pero sus ventas, 
por enema de las 50.003 úntasetes, corrveroeron 
a $r Ove de q„e exista ira incipiente fiebre por tas ordenadores. 

A pmepos de 1980 Sircar sacó a r a venta ZX80. un drnimn o 
oróenacoe doméstico con recado de membrana sensible al tacto 
y sota i K3 de memoria. Se vendía por S9€ y de nuevo como kit 
ce montan, pero resurto deds.\o que también estuvera dspomde 
por 112 € un versión ya ensamblada, ta que acercó ¡os ordenadora 
a un perf i má$ gtacai de usuarios que ro estaban preparados para 
desenfundar un sotaedor y ponerse a atorra lar Tuercas. S¡n embargo, 
fue e ! sucesor de ZXBO, e ampiado y mejorado ZX81, So que do el 
pistoletazo de salida a a tacura por ¡a nformáto casera. Lanzado 
en Marzo de 1981 y dspono'e por 55€ 0 dt para montar) o 78€ 
■ensamblados, ZX81 a'canzo ventas superiores a es 400.000 unidades 
en apenas 12 meses. Sndab había ccocebtao el operador definitivo a 
rweí basco y eí oúb'ico to estaba comprendo. 

Pero St Ove no estaba dispuesto a quedarse de brazos cruzados 
comando tas cheques y gres postales que no paraban de legrar a 
su abrumado departamento de petados por correo, La industria se 
estaba moviendo muy réptab y es competidores se agolpaban para 
quedarse con su trozo 'del pastel. Para empeorar las cesas, e coste da 
componentes y memoras no paraba de bajar, b que permitía a más 
Abocantes acceder a un mercado de ordenadores de bajo coste (pe 
hasta entonces hadé pertenecido cas en exdusiv 5 a Sintíair. Además, 
estaba ei pequeño asunto de Acom r que se hebra adelantado a Sndraír 
en su pugne por un tacratyo contrato con la 35C, gradas al cual 
acababa instalando ordenadores Acom en ¡as auras de todo UjC Habfe 
regado ei momento de que Su Clve se atrincherase y defendiese su 


Especificaciones técnicas 

Un r-jcroorKEsador Z*0g ¿BOA 3 
3.SAMH2 daba "vtfe" 5 Specxrjn, 
asperete en 16KS o 4B KS de 
RAM, «^>#idosBinreéípf55ecte 
BASIC en un crto de tfi KB de 

ROM Sj hsbíti? efe ixvXriá 
24 íneas de too zzn 32 pcsccnes 
ce carácter y 192*256 pelees par? 

de afr raseAjodn Tert&nxy 
pocos soriÉCtsres ©danos: $a£da efe 
TV. puerEss de atncüiares y rracréícro 
para coreen una giradora. 55; core 
un? rarxra de ©cansín de 73 pnes 
para «rígrós ccmc 'mrfaees Mra 

PísSgí. represoras y £ Afeódife tte 
Ssx^r, ftetart Afcmsstf, de Srcar, 
O je ayufebo en & desando 

de ZXE1. d&eAíi e NaM«vare de 
Spectnjr-. ti cóíSgdi.fiOM fue esorffij 
casa i naé g ra m eraa per Sfeva Vefcers. 
tse tune Tó® L-tcrmadcm Harudiog Üd 
-%ra pequefe poracn fue adapíáoa 
de¿ cddgo ROM cpgr* ré Z*30 
&rí por jefr Orar-*-. mencras que 
e* dseñadar de Sncíar Rci Defensor 
cr&d 5a carcasa y e tedado de goma, 
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MKUtue d pnrrer ordenador «sera de 5c Ove y hoy es nwy ülícscc per ios 
cos^aúnísSidcSfidtf. 


0 prr^ wgq Hpr#so de Speearum s* sus 

altercas -üb h«M, ¡hasta rcx^i una triarte cía Ce 
irysrvsoo Sí Ove! 


ZXSpecínjn pa trj. riágjr* bastafíá iOp¿¿ r ton jn 
ftadmet gráfico pote aduano y opciorgs bastaría 
feriabas Se Bq w ng fci 


Rom Science of Cambridge: the newMK 14, 
Simples!, most ad vanced, most flexible 
microcomputer-in kit form 


UniiíJG en Abrid» 1382 , 
Specbirt se ccpiirtB en g 
orde na dor donésbeo «ber 
deverías en £s?s\j. 


posteón Con este f n, Sbdair comenzó a idear ios modetos ZX32 v 
2X33. El prime r o reemplazaría a ZX31„ añadiendo sorudo, gráficos en 
coky y un teclado rc&¿, mentías que oe; segunde se esperaba que se 
Elídese con eJ centró de mercado be tos pequeños negocos. 

La suene fina) de cada aparato no podo ser más desigual. ZXS2 fue 
rebautizado como ZX Spectrum y pasó a convertirse en el ordenador 
casero con madres ventas en Gran Bretaña y otos peses, como 
España. ZXS3. mientras tanto, fue lanzado como Sncferr QL (Quantum 
Lesp, "Sato Cuántico”) en 1984 y fracasó a a hora de smprestonsr 
como ordenador de negocios. GL es hoy considerado como una 
embarazosa anécdota en fe historia de S:nda*r H soto superado por 
ei desastroso modo motorismo C5 -aunque, para ser honestos, 
probablemente C5 Dere más de epitafio que de anécdota, 

□RUANTE RRCO RS 

En Abrí tie 1982 ZX Spectrum fue exhibido en meció de un oran 
desplegue pubSdtañd en fe feria informática de Ea r s Ccun Poco 
después de su presentaoón, un anuncio sobre el ruevo ordenador 
comenzó a aparecer en fes reveías espeoa&zabas de Informática. 

Era e! tpoo anuncio sobrecargado de texto, muy del esüto S:ncfe : r. 
Encabezando fe lista de prindpafes caractenstjcas figuraba fe capacded 
de ofrecer gráficos en cotor de ata resolución. Mientras ZXSQfél 
era monocromo. Spearum hada honor a su nombre a. ofrecer seto 
coteres más e: negro. El sondo estaba también odiado, con et nuevo 
comando BEEP que pérmica controfer el tono y la duradón. El anuncio 
reuefeba detalles ce un gran recabo móvil que reemptezarfe a fe 
membrana básica de ZX8Q/S 1 Pstb remata - fe faena* Spectrum venía 
con una muy generosa cantidad de RAM: 16 K3 en su mocee bastea, 
y una versión exparoca oe 4$ KB tamben a fe venta. 

Pe o, ¿y é prado? ¿Sena caceo Cus de proseguir con su noble 
objetivo de suminisírBr ordenadores asequibles a fes masas? La 
respuesta - ue un rotundo sí. El modeto de 16 KB estaba dspomoe 
por 14G£ y por B5€ más podías levarte a casa la versión de 4S KB, 
Comparad eso con Commoctore 64 . que fue comercfeSzado al preoo 
de 33S€ O nduso me^or, con el Voceó B de BBC, capaz de a gerar 
vuestros boís&os en 45Q£ Shcfer raba machacado sin pecad a fe 
competencia donde más do:fe y pareda haber copado e¡ mercado... 
una vez mas, 

Sn embargo, eí anundo presentaba un probema, tan sámpte como 
que Spectrum perecía tan bueno que no pocé ser berro. ¿Todas 
esas prestaciones cor un predo tan competnxo 7 Tenía que haber 
trampa. Pero artes ce que cuaJqutora podera ver fe máquina y saca - 
condustones, haba que padecer al poco íiabíe departamento de 
peidos por correo de Stecfeu Se ezonsetaoa a tos dientes considerar 
un pfezo de erraos be hasta 28 cas, y aqueles que habían reafeado 
sus oecbos a prinbpíQ erren s teñe' que esperar entre 12 y 16 
semanas, A to largo tíd segundo semestre ce 1382 se estima que 
S-nca : r fabncó 20.000 Spectrum por mes, y eun así fue incapaz de 
satisfacer a demanda. Las cosas se camarón de alguna manera a 
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Grandes juegas c*3a,Tn «ración er. Speccy. De sjuerda t úeredha. *Mjnc Mrart. <AY 

4 =jcpí #írá A6dngto y íWsk 1 CVty toe&x 


pmcpos de 1983. graoes s cue ZX SpecfFum estuvo deporte en 
WHSmiTh y otras gonces caderas comeflfedes de Inglaterra, 


RUTR DEGümR 

Eíanunciodef¿rtfe ZXSpectrumcomo un “potente ordenador 
profestonar, pero en varos aspectos fe nueva nráqura era bastante 
singara sus más prmtjwos antepasados. 

A primera vista, resultaba otvbque Sndfe-r haba obrado un 
nuevo magra» de mmátjnc&bon ZX Spectrum ocupaba unes 
escasos 23 cm de ancho, 14 cm. de largo y 3 cm de ato. Lo más 
destacado entre sus novedades eran las pequeñas ledas be goma 
que emergían de su elegante cúbiena negra. Consistía en una lámrta 
de matera: esponjoso a través del cual se estables contacto con fe 
placa macante la presen ce una teda, que después rebotaba para 
recuperar su posidón original. Era prefert^e a : redado sensüe be 
ZX8T pero femado "eran teclado móvr resitaba muy optimista 

La dfetrbubón de este tacado era casi ¡déntíes e la óé que hzo su 
debut con ZX8Q. Disponía de 40 tedas, frente a la mede be 60/70 de 
tos redados estío máquina de esortxr. 8 actualizado BASIC Stobfeir 
conservaba su sistema de entrada de palabras clave mediante una 
soto pdsaóón. donde una misma teca poda ser uti caca para ejecutar 
croo fundones oferentes dependiendo be 'a teda modítoabera junto 
s fe que fuese presionada. Este Esterna desconcertó a tos reden 
loados y resultó muy rasthctívo pera íes ususnos exper menudos. 
Para compficar más las cosas, se anació una sedé de nuevos 
comandos BASIC, envéndese el total be fundones del teclado a 193. 

¿Y las nuevas postoátoades be color? Hada ocho cobres básicos, 
obteniéndose un total de los contamos que el comando BRíGHT era 
ap *.caoe a cuatoufer cobr excepto ei negro. Unco esto s la resobdón 
de partíate (256x192 phcefes? hada de Spectrum una máqiána que 
podía corroe:¡r en grátaos con aqueles que dupícaoan su precio. Sin 
embargo, habfe un roonven.ecte: para conservar fe memora cada 
boque ce 8x3 pxées sób poce mostrar un coíbr en primer baño 
y otro be fondo. Como consecuenca be esto, en aquellos juegos 
en bs que el sene be un personaje de <te$8rmsnado co’or pesaba 
por enema de un fondo graf too be color enerante, e¡ ootor de' spnte 
quedaba pardamente espado por é be: fondo. Este denominado 
efecto "choque de color" fue eadusvo de Spectrum, Podemos echar 
la vista atrás y afirmar que esta co'ston cromátba dotaba a íes juegos 
ce Speccy be un cieno encanto, razonamiento rxstálgco que hoy en 
dsa tendré todas les de perder en cuaJqtíer cfecusíón 

ZX Spectrum contaba con un pequeño aftavoz interno. Era conoddo 
como ef "beece' rT , beodo a que,., bueno, pues simplemente haba 
"bp" Se poca consolar a dutaden y eí toro dé "bpG pero no 
ssl ef volumen, to que era frustrante ya que ei altavoz era aperas 
audible en fe primera hornada de modelos saldos de a cadera de 
pratfuceón. Y todavía peor era el hecho de que ei a'tavoz poca 
cara zar temporalmente s- procesador m entras reprobada un sondo 
Pero, después be todo, teniendo en cuenta fe tecnotogfe con fe que 


trabaacer resulta sorprendente que tos programadores consiguieran 
añadir efectos de sondo y m jstoa a tos diferentes juegos. Aún más 
reseñadle era que músicos como Martín Galwsy o Tim Fcín lograran 
desarroEar nutras que sínxdaben ¡nú ibes canatos. ¡Y también se 
Segaren a reproducir voces sampteadas a través 6S. altavoz! 

¡ñ JUGFR 

A pese- de estas bef cencías técnicas, ZX Spectrum rápidamente do 
lugar a una amplísima gama de software hdepéndferm Los „ego$ 
eran .ncrebememe peco aras y las versónes no of íoafes be cáseos 
arcada como ‘-Space ínvéders», *ftx>Manx o *8reakout» inundaron el 
mercado Las compañas de software que habían surgido para apoyar 
a ZXS1 se interesaron también por la nue^a máquha, atraídas por 
sus graí eos a todo cokx y por su resativa gran memora -al menos fe 
versión de 48 KB- e h cerón que a case be osearos cracera. 
Bug-Byte. MikroGen, G jlcfcsSva, J mache, Osean. Orame y boceras 
de otros desarrdádores se federen con un nombre durante estos 
primeros años; pero huoo una compaña que tíesracó entre e-i pelotón. 
Ashby Computer Grapr tos Ltd, por entonces operando bato ei nombre 
be Uitmate Pay the Game -hcy conobda como R ara-, puso patas 
srrba tocto con una sene de bmpactantes ?uegcs. Sus pdmeros cuatro 
fenzamfentus RsssTk Codée* y «Trenz Am^atoanzaron 

un éxito de ventas con el Que sus competidores sóto podan soñar, y 
tobos eres furxxxrando ba o ei Spectrum bástoc de 16 KB, Los juegos 
de Ultímate para 48 K5 fueron mas efeocraoos y mepres. con troJÓS 
como 'Ate Atacu, •■Saore lAAJf» y ■ Kngbr Lora-' 1 , que provocaron 
un torrente de hafegos por la prensa especsafeada. Otros juegos 
que hicieron su debut en Spectrum antes de ser adaptados a otros 
ordenadores fueron "Afee Mtner¡\ ce Marthew Smfth, *ÁntAndck» t 
ce Sar<r/ VVhrte, "Lorcfe of Midnght* be Mike Smgieton, y ■ Mead O t ^r 
Heets*. de Jen Ritman, entre otros. La cantidad be fantásticos juegos 
para Spectrum egaba a resultar cas. vergonzante. 

Fue este catálogo, tan vasto como sobreseyente, to que disparó fes 
ventas de Spectrum de forma espectacular En el pehoóo previo a fes 
Navtoabes be 1933, más oe 50.000 irébabes se vertían cada mas en 
Reno Unida Como e : coste cto tos componentes cafe, Srdar estmuíó 
todavía mas fe demanda rebudeodo e¡ preoo ce Spectrum. 8 mobeto 
de 16 KB fue rabajabo hasta sóto 112C -justo pc^ debajo de fe Panera 
pstoxítogoa oe las 100 oras en Gran Bretaña-, y fe versen be 48 KB 
empezó a venderse a unos muy atractivos 145E. 

Esta fue fe época corada de Spectrum, pero desgrabfedamente 
no continuó mucho más a£a efe 1^4. Sindar sacó en Ocrube be 
ese msmo año Sceanjm+. e' cus; se i méó a anatír un teefebo móá 
bel estáo GL B muy esperado Spectrum 128, cuyo ferzam:en:o 
en Fecreno be 1986 tuvo una bscrata acccca. era béstoamen^ un 
Spectarm- con 128 KB de mpemorsa. un nuevo chp de auco dé tres 
canales y una verston actúa! zeda oe! BASIC Sincfe'r "boas estas 
mejoras fueron a too ¡r>dí>fer ; -tes deboo a que en esta etapa fe atenden 
y finanzas de Si^ofe ' se haófen centrado cas éxcfusKemépte en el 
p<r? t erc:o del C5. En e : verano de 1986. Amstrad adquirió fe ¿visión -fe 
ordenadores be Siocfeir y se lanzó a fe fsbhcabón de Spectrum como 
dones de Sus CFG. Los modetos +2 y +3 fueron ccrnercta 1 izados 
como ordenadores ce juegos atrayendo nuevos compradores, pero 
bsfer,do a los amantes be fe ínea ZX la miste sensación de que nunca 
dsfruteran efe un auténtico suceso' be Spectrum. Guzá s S ndair 
rudera axttinuabo sitiando a fe competencia tan agresivamente como 
lo había hecho a principes de tos 80, habría sao postofe fe apandón 
de un ordenador be 16 bt caoaz de pfentsr cara a Com modere Amiga 
y Atari ST. No obstante, un. lugar en fe Hstona de fe informática está 
reservado para ef no tan nxtoesto Síndar ZX Spectrum, 
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ANTATTACK 

FECHA DÉ LAH2AMIOÍTO: 1983 


CREADOR: SANQYWHfTI! 


» DEL MISMO DESAHftOLLADOR: 

I OF THE MA5K ZQMBE 20M&E 

Pocos juegos de principios de 
los SO Fueron tan aterradores 
como aArrt Atwck», el primor 
videojuego que introdujo La 
perspectiva ¡sométrica. Los 
íansas-TTfiles y monótonos 
gafóos servfen para riEsfeficar la 
despbrión dé £3 abandonada cnjdad 
amuaffada de Atáescher y ¡Kscian 
que la acaríddn da bs artrópodos 
resultara aun más irpactante. 

Un gsniaí juego en él tjje bañes 
que recorrer constAX^Sones de 
aspeoo sepufcrai mientras aguas 
ías seríales de tu escáner para 
tocafcara tus compañeras penídos. 

Los ataques dalas horneas te 
übficana pooetfs a satvc eo lugares 
elevados y afinar tu puntería coó las 
granadas, *Am££ack», uno de tos 
pocos juegos que permitían escoger 
el ssmp de tu personé sigue ain 
grabado a fuego en Jas mentes de 
soda LTS generación de jugones. 
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STARQUAKE 

« FECHA DE LANZAMIENTO: -9S5 
» COMPAÑÍA, 

S T J3BLE3U£ SOFTWARE _ 

» CREADOR l STEYE CRO* *V _ 

DEL MISMO DESARROLLADOR: 

RStLGRD, WiZARD'S LAR 

Este increíble juego de 
plataformas, de Steve Crow r 
combina jugabilidad pura con 
gráficos de rienda ficción y 
resolución de puzdes. Es uro de 
esos juegos en que cade detale 
ha sdo p_ádo hasta la periacoda 
ya sean las mjvraóetas para abnr 
puertas, la habssdad de emplazar 
plataformas temporales de apoyo 

contraseña que fadftan la trabase 
por las ggantescas cavernas. Sin 
embargo, es su \etoodad 5o que 
hace de «Sanguate» toda una 
experiencia. los áberimos creados 
por Oojv requieren gran astucia 
para ser atravesados. y Bodo se 
manden© a un rrtjno íebri parias 
aí ox^ranBe fk^ de eoernsgcs 
*chjpaensgEa'- De otorgada 
rsvtsiár. pera todo fsn de Specmrn, 
•■ Ssítp ja¿s» es puro éxtasis en 48KL 


ATiCATAC 

» FECHA DE LANZAMIENTO: J 933 

*> COMPAÑÍA: - JiMATE_ 

» CREADOR: “ V STAMPER 
CHfifSSTAMPER _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 
LUNAR JETMAN; SABRE WULF. 
AUEN e r GUNFRtGHT. KNlGHT LORE 

Ninguna lista de los diez 
mejoras estaría completa sin 
una muestra dd trabajo de los 
Stamper y ©I salto Ultímate, 

*AieAa> entra en ta fea per 
estrecho margen cantos son ios 
dáseos ncontes^bses de Utómsfia- 
debtooaqie sentó las bases ori 
dorrárvo del meraaeto por parre de á 
co m pa ñ ía . Jugando como cebadera, 
mago o servo, * Abe Atac* es una 
aventura arcarte de perspectiva 
cenital que se desanda en más de 
20Q estancas de un castíSo góteo 
habitado por tilmos estaros. y por 
Fra^ensrea Quasmodo, la Momia 
y Dracusa. Es verogooso y redaya 
hoy ofrece horas de enEerentovenre. 


HEAD OVER HEELS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ‘937 
» COMPAÑÍA: ICEAN SOFTWARE 


» CREADOS: JON RITMAN. 

SERME DRUMMONP 


» DEL MISMO DESARROLLADOS : 

NAMT1R RAJDERS, MONSTES MAX 
BATMAN. MATCH DAY1Y 


Antes de 1337, Ritman y 
Drummond ya habían trasteado 
con sus ideas visuales en el 
también ¡sometrico rffíatroam 

pera fue ccr» *Head Over Hee&> 
con Jo que alcanzaran la grandeza. 
Cuando se lanzo superó | 2 $o fecto 
a OJ&QJ&OZQ pátarormas 3 D 
grasas a lh impecable desanofe 
apoyado en deas rríeSgenres, 
gráffccs kitsch y in sóido áseño 
Ritman es un maestra de fcs 
pitzáes y cas tocas S35 habrtacores 
exigen pensamiento lateral y irsa 
nosbfe destreza. Las habédades de 
¡os persona^ están repartidas, asi 
que soto pueden progresar hasta 
eserto pt^ra por separsclo y deben 
unr sus fuerzas para avanzar, 
toque magferal y representan dei 
roano que transpira el ?usgo per 
todos sus poros, 
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ZXSpectrum 


Un ordenador Tan espíéndKJo como Spftnrum oen se 
merece una repensada v eqií^xaca vaforación de sus dez 
mucres fuegos, iodo ido ten" es Sudetvo y, por supuesto, adeno a un spasíoradodebate, y eso es d 
Que Retro Garre' -lenta ;ligones de gustos afanessatisfaciendo su voraz -estaos. Vamos as 


10 JUEGOS PERFECTOS: 
ZH SPECTRUm 
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retro gamer 


TURN 
H EX T 
ÜIIIT 
INFO 


PLRYTCME 


BACKTO SKOOL 


REBELSTAR 



FECHA DE LANZAMIENTO: 


COMPAÑÍA; MICRQSPHERE 


QUAZATRON 

FECHA DE LANZAMIENTO: ¡¡*86 


COMPAÑÍA 


CREADOR- JULIAN GGLLOP 


- DEL MISMO DESARROLLADOR: 

SKOOL DAZE. WHEEUE 
CONTACT SAM CRUSE 

Jumo con <Sko&} Dsze». 
«Back to Skoofa es el máximo 
exponento de le programación: 

independiente en UK -muy 
'britistT y, ante lodo, jugabíe. 
Pfenw al jugador jenorrbra' 

«Widuaknerites todos ¡OS 
perscr^s fue una osa genaí de 
Reedy, ya que bstantánearrenífi 
retoefza tu empatia hecfe eSos 
Sii empaco, íqí?j^ realmente 
hace de «Stó TbStook tasajo 
ton sobresa&rne es su cornal 
estfo de juego y esas pequeras 
gamberradas como mentor en do 
por destejo, dsparar pésetes de 
agua y sdtor rgíones. Y r» oMdes 
mantenerte lejos deí abanos de b 
vara de» stotesEo Mr Wha cter 
íQué recuerdos de la rtfanoe! 


* DEL MISMO DESARROLLADOS 
CHAOS* LASER SÜUAa REBEL 
STAR 2 . RES EL STAR RAJDERS 
Justo tras su más temprana 
obra maestra, «Cbsos», Gollop 
nos regalo este «fíebeí Star* 
un juego de Estrategia por 
tumos y ambtentadón espada! 
Canana temísén ls> juego pato 
dos jugadora en ¡a cara B de b 
CTíta, ¡y todo por poco más de 2 
e^os! Lo que hace grande a 
Stor> es que es pura toctca y ecge 
d arpeo de astuaa pera vencer, 
resudando vital sacar d máDomo 
parado de ías hadfcdades de tos 
tropas y de las aferentes armas. 


JETSETWILLY 

FECHA D€ LANZAMIENTO: 1984 


COMPAÑÍA: FiRE&RD 


» CREADOR: MATTH.EW SMPTH 


* CREADOR: TORUS 


» Da MEMO DESARROLLADOS: 

ÜANlCWINER 

La segunda porte de «Manís 
Mines» tiene lugar en una vaste 
mansión -adquirida, dará, con 
los benefíoos de la minería- y 
están adietiv© como frustrante. 
Manbew Srnith te atiborraba de 
vkias extra para ayudarte a recoger 
fc® £3 cfc*e:os-y Sas necedtotes. ¡eí 
mvel de dficuSad de teses como 
Barayan Trae, Ctot en a Lmby 
Fergoiten Abbey es demencfeiK 
los personajes, n$p*rados en bs 
Monry Pytfm y su todvxiabfe 
fugab3dad detone KteSetWfy» 
un bgar en b hfetora dé Spectrern_ 
Y a un centenar de dones, el 
nn^or de bs cuetes es. quizá. 

<Rofácoas&* r de Bte. 


» DEL MISMO DESARROLLADOR; 

mw¡ 

Ningún “tqp ten' de juegos dé 
Spectrum puede ser completado 
sin Éa obligada versión del 
sirnubdor espacial definitiva 

Y esto verston de Toma además, 
respeto bvisíán orbM de Be? 
y Braben at tiempo que aporra 
aígunas magras, Todo st eras capaz 
dte Bagara ggsr una partid efera 
Yesque <*aá£* fue pionero en el 
uso dd “cacharteo*" ^ipraterá 
Lengocb que sacaba de quete a 
tos compradores dd juego irás que 
a tos pratos. Pero- *Ss?* mereda 
fe pena por a su vetoddad. bs 
expbscoes y en fe verain 128 KS, 
tres mesones especstes. 


JETSETL1IJLY 


» COMPAÑÍA: HeWSCN 
- CONSUITANTS ; I 




* CREADOR: STfVE TURHER 
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RETROSPECTIVA 

DRAGON 32 


AUNQUE TUVO UNA AMPLIA DISTRIBUCION .OFICIAL EN 
ESPAÑA, NUNCA OBTUVO EL EXITO DEL TRIO DE ESTRELLAS 
DE LOS ORDENADORES DE 8 BIT: SPECTRUM, AMSTRAD Y 
C64. PERO NUESTRO OBJETIVO EN ESTE REPORTAJE ES 
DEMOSTRARTE POR QUE DRAGON 32, EL SOLIDO MICRO 
DE 8 BIT FABRICADO EN LA ANTIGUA CIUDAD DEL ACEBO 
DE PUERTO TALBQT, ES MUCHO MAS QUE "ESE EXTRAÑO 
ORDENADOR GALES"... 


EL DISCURSO 
DEL DRAGON 

Un motío defintftrvo oe reufu? a 
les usuarios de un oí deftadoc y 
formar una cornuracfed es una 
íevissj y pana Jos 

usuarios ce Dragan estafca, tx¿er»o. 

pues Dragón User Pubfc&da por 
$uf¿bsne Pubícations y lanzada en 
Aónl de 1933, esta revisé mensual 

afreca una mezda de noticias, 
añafeas, columnas de opción, 
prestaciones, ayuda recruce y 
-.crjé fenómeno «fioriaH- Estados 
para tedear Tarr¿>¿n entrevistaba 
a personajes como Torry Qarfee y 
Brian Mooíe, directores generales 
de Dragón Data, peno tratándose 
de una cabecera odepenítente 
mmea Sintió ía neces^G de 
alabar de bogd&a a 5a compañía. 
Fue una revista muy popular con 
un prornedóo mensual de 36,000 
ejemplares en sy$ dos primeras 
años. Sen ernsargo e3 número 
de lectores cayó y en June de 
i 936 Sunsbine anunciaba que 
sólo estará dspenító a través de 
suscnpoon Tras una rceva cada 
en 1SS3, 5oC Barres, un eator 
de software? de Dragón, tomó les 

riendas y supervisó tete números 

rr¡ás. Finalmente, cerro en Enero 
de 1939. batiendo senzdo a la 
oonaunídad Dragón dórame la 
parte de sus sea años 




i 

L 

i 



D ragón 32 háo su debut en eí Reino Unido en 
Agosto de 1932, Era un producto de Dragón 
Data, una empresa subsidiaria de* fabricante 
de juguetes Mettoy instalada en Swarsea. B 
auge y cada de Dragón Data es fasdnacte: 
una hsiors oe éxito y rucha, de compras 
tanto de paruebadón sodaJ como efe control 
ernpfesarst Pero corro nuestro objeté 
pnndpai es e l ordenador en sí mismo, no vamos 3 emp^tanamos con 
tooos esos ahúmeos desales corporativos. 

En resumen. Mettoy estaba pesando apuros f tanderos y formó 
Dragón Data para rfversfioar su negeoo. Se dferon cuenta de que ef 
mercado de la ¡níormátice doméstica en el Reino Unido estaba cerra 
de estallar y fueron b bastante observadores como oara ver que 
Spsctrum, Acora Ono y ei resto be fabricantes tenían dficuftades para 
cubrir la demanda. Las rsíevádades de 1932 serian un periodo crftco, y 
si Mettoy quera pelear por la cuota de mercado de Sbcia?; tená que 
actuar rápido. Fue entonces cuando se les ocurrió un astuto pan. 

OTRO CÓCTEL DE COCO 

Es bastante conoodo que Dragor 32 es un don de Tandy Color 
Computer ío CoCo, como tamben se b conoce), un ordenada que 
ateanaó gran éxito en EE.UU. Ambos comparen en gran parte las 
mismas entrañas, estando b$ dos basados en la famira Motoroia 
6309 (procesador, orcujtos de vxfeo y gestión de memonaí. Incluso 
la ospesóón del teefedo y vahos puertos son los mismos. Son tan 
parabdos que supondríais que Dragón Data obtuvo la licencia del 
dseño de CoCo, pero estaos ecu varados, Lo que sucedió fue que 
Dragón “tomó prestada" a configuración deí ch-lpse: Motorola en que 
CcCo se basaba e hizo unos ajustes para cfíerencer Dragón 32. 

_os campos no sólo evitaron cus Dragón 32 fuera un completo 
don de CoCo, sno que tamben sirvieron para mejora- a la máquina 
de Tandy, que cumplía dos años. Los primeros CoCo se entregaren 
con sólo A K3 de RAM. mientras que Dragón 32 vino con 32 KB de 
RAM como estándar. Esto permitió a Dragón conseguir ei Extended 
Coíor BASIC de Microsoft -el CoCo org nal se h:zo con el intérprete 
basco Coíqt BASIC de Microsoft- El puerto tíe sera de CoCo 
fue reemplazado por una nterfaz paraba pera .mpresión rapóa y 
estandarizada. V, externamente, Dragón 32 exhibió un h j;oso tecado 
mecánico mientras los usuarios de CoCo tuvieron que nacer frente a 
un barato tedado efe estüo cafculadora. 



"LOS CAMBIOS NO SOLO EVITARON QUE DRAGON 32 FUERA 
UN COMPLETO CLON DE COCO, SINO QUE SIRVIERON PARA 
MEJORAR LA MAQUINA DE TANDY, QUE CUMPLIA DOS ANOS 
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RETROSPECTIUR: DRñGOft 32 



Fecha de lanzamiento: "SS2 
Precio original: ' 93€ 


Cómpralo ahora por 6€-"€ suefío, 22€-34€ compíeto 


Revistas reladonadas: Dragón User, me Ránbfov (CoCo) 

¿Por qué Dragón 32 era tan fantástico?: Dragón 32 
fue un excepte ordenador mudase c re do s ¿‘erantes 
upes ce usuarios. A es pmdparnes les ofrece una ger a 
rtroduodon a \a programación gradas a la inclusión óe : 
BASIC Microsoft meneas que os usuarios más avanzados 
podan adquirn una amp5a gama de unidades y software 
de cntojctvcac, Juanito "el Jugórf, míenlas tanto, tena 
acceso a demos de títdos de sentirá y arcada Dragón 32 
poca hacer da todo y muy bien. 
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RETROSPECTIVA 




DRAGON 32 


D?a?sn 32 íce m cJon ¿* TaívCy Cc-cr 
Ccmpifter. 0tr$í*"-T3 l¿tto r.C'iSG U 
¿strihucán Cfr! tídóGC fí ¡dénaci. 


Tony Qirts y &rUfi ártcsgres 

5^-ér¿:és te D^joc, era fe£c« &e:i£o 
e^rivjtíTlsi en La revrsti Dragón Use:- 


"FUE LA SINGULARIDAD DE SU PROCESADOR tPROMOVIDA 
COMO, GANCHO COMERCIAL- LO QUE ACABARIA 
CORTANDOLE DEFINITIVAMENTE LAS ALAS A DRAGON 32" 


Pjtie qjb la indusírja íl*s$ «goriCiR t-ís tocm*, peto tL&r^a comenzaron * coí¡¿ií 
lis üftírnss rtgretóvts ót ét*s. tes plastas fuerifl tan C’-lpaMes corr-o $¡£ifti£ 

a' cunos rasgos de 16 ot y poda aventajar a Z80 y a las CPUs MOS 
6502 presantes en casi tocas las otras máquinas dspíXiibes de 
entonces. Sin embargo, fue esta sngiiaridad del procesador 6809 
-prorm-Tda como gancho comercial- Jo que acabaría corándole 
definitivamente ias alas a Dragón 32. 


Dragón 32 fue Caramente diseñado a partir de su primo 
americano, pero, ¿cómo ere en comparación con los otros 8 bit que 
chamaban por su cuota de mercado? El campo de batalla ce Dragón 
era el encaminado sector de menos de 2001hras t-225€l el cus', 
a f nales de 1982. estaca bajo eJ total control de Sinclair. Spectrum 


K ortíerjáx eitsM a salve ¡J-i monsái d« Qü£ é'a *Csís*ík Búa 

venC-ertsn rria rapéis sj círK-í:?" rfgites fiic&sivcs cc-"c . vn ísñcássco rei^ cateuííCon- 


nr TO iSx^ 



48 KB y Dragón 32 se verderón intoíalmenie ai mismo 
precio (sobre los 2000, aunque vistos el uno junto a’ otro 
invitaban a a sonrisa -Spsccy pereda un juguete para reos 
en comparación con Dragón 32, con su robusta cubería cotor 
crema y su teclado profesional. Además, verá con todos tos 
quertos y conectores exigid es. Además de la interfaz paralela 
para impresora, tena conexión para un monto en cóot dos 
puertos para ioysttok y una ranura para insertar cartuchos de 
software. Corro en Spectrum. la mayoría del software estaba 
disponible en casera, aunque en 1933 sato a la venta un 
Dragón oficial con tísquetera de 5.25". 

A pesar de que Dfagon 32 no poca competir con la 
memoria de 48 KB de Spectrum, si peda presumir ce contar 
con una de las mejoras versor.es de BASIC disponibles 
B BASIC Microsoft era rápido, rico en comandos, fací de 
usar y perfecto para pnndpenies; caramente superior a' no 
estandarizado y absurdo BASIC de Spectrum, y qu^ás soto 
superado por e 3 BASIC oei BBC Miao. 

Las tareas de programación eran tamben asistidas por la 
CPU Motorola 680 9 E, un procesador de 8 bit que mostraba 


B fofieto prangoofiafca Dragón 32 tema 
«¡¡erada fs™ á'' y ¡Tata «ras 
a f ^Tac.j&r*5 a trevteas -ijras poces Ó9 
¡as a*a¿#s e?ar; rejimertH ¿r*ji 



EscnSo por Bichad Wsüman. ^rector 
es narteíjirig de QrsjcR, s! tamal 
ce jragrs.- 3 CJÓn t'i fé*í ee ms-.it , 
veídederanersa jtL 



Dü Ce es más popi*** i¿rés de 6 frt« eco D-ijor 32* y tscántíSe 

Sé*e:vdaerGn su pc&ófo ítwíé a 


¡A JUGAR! 

A oesa^ de to que clamaban as revistas irtomábcas del momento, 
la mayoría no comprábamos ordenadores para ntioduar datos en 
ho<as de cátodo o manejar bases ce datos caseras. E mercado de 



Merodea! de 3 ó ¿tí 54S1ÍTJÍ lá serenos ce ü£hb#rt f.- «áísd ¿rsjndcs en ec&y i :s¿a 
p< - -j *5irKÍ3^ &n ”uC*iüs r* - 6:cs Ce Dtsjl.t Iísí/- 
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RETROSPECTIUR: DRñGOn 32 


AL HABLA CON: SIMON HARDY 


En la e’aboradon te artería, Simón Hardy ce 
www,df agoo-archive.co.uk r&s proporcioné una 
ayute inestimable. Como una manera te darle ’*as 
gracias, ¡nvrtamo$ a Simón a que nos colara un 
poco acerca te él y pubíiciíara su exceíeríe servicio. 

Cuándo fue la primera ve; que usaste un Dragón? 

Cuando tsr« desr aros me regañí un O-xxn 22 per 
rn ouripeatas,. y recorte con carne estsr sítcxü cor- 
me pacfres íjpsrtB S ' Ote5? »G3< "lT:^ feo?*. \: 
tate mucric cemoc é - é—cecar a scrro;^ 3 crogryn*' 
grecas * excederte rrerxar due .e'j cor e ortfeñador. 

¿Cuates crees que son sus principales atractivos? 

Ve encantaos e tecoo ce cue tuviera lp tecaac 
de verdad y qje pudín ser rrxdrfcacto y amcisite 
¡acámente LosQteteras. módems, rada srra^cr, Moas 
oote^ LO. meseras de memore y derr^si. mucho 
rr¿s Ote te oeteracfcx para >?gos BápeSamerte. 
sos'eoó software como Ford-., íj^cesaüore^ de 
texsjs e ro í.: u“ serc-c Dacjtete DT^ Cor, Ls legada 
deCragcn&íyOSg. ndu$o más scftv^sre prbés /ere 


estuvo osccroe S {jtjpq fíaoonai te ¡j-suanes de 
Oagcm fje una yan. fuente de apoyo, <y.ersCr. e 
^ormacxr sobre tota ic c?je pocíás hacer cor jn 
D-agor ou¿ros te atumas ce te u&gcí 

¿Podrías resumimos la historia deí Archivo Dragón? 

El arttivo fue fyidxío cor m hace uñes enes cor. «¿ f¡n 
de cctey y preservar rfermacOn y software relatw a te 
farr* a de grden&tares Dragón Yaras personas hcerr, 
ttf*30zr<es vateas y me propcroona-cr matera! Les 
cta*cPUGcr=s más notables fueron Ftes Har¡¿tor v por 
é consersdo de su erará Acombo de Sdtware D^gon. 
y R orare Hardngjxr ss dotados stare todos te 
prtJtCüoS Deste entonces. ra credo- jr¿ txr^j-eoa? 

5 ■'Boeder, con micros mimbres corYc^-.^oc 
a OPí¿TÍeftD oe a roteóte de secare xtoo e 
ítíhmrsaoín Hasta ahora teneo-es apr^,—adarrenre e=: 
¿y"':- oe todo e software comeres- se Dragón artÍTvadio 
/unto a ^errem^taí: que perro ten a te dd ; ecocrtst3S 
'es* auar te artas , te tecos cariados La corrteited 
«te fermadá per te pequeño número ae personas 
Ote por genera. cracerm jerta a in Dragan core 
porner crseradnr y desean ooranuar con su mercera. 
Esto rouys a coeaxnstes y aiADras oe 

enmááddres y pno^an’aocres de ajenes de te teges 


ongrate Ote ^ poete- correrar sa-a e# orderaDor en te 
arte ochenta. 

¿Que planes tienes para el sitio en el futuro? 

Vte de d rn^jro V; tempe es -mtaoo. as que tengo 
teY se? c^tísdcsc- a á ""era de pro-car cuando legan 
ozsas nuevas ¿ sto Aotute*erte. ysYYt er< proceso oe 
sut>r tai» te numeres de D^oon User y n-^ gustada 
que i3 sécete te r^anractei aLmentase $u contsrsdo 

¿Comci pueden ayudar los usuarios de Dragón? 

Creo que há^ muchos tetedónteás retro te= te-e^ y 
jguñes oe e5os puecer ‘¿fe guantero ster.v^e pe 
Dragtn Vü estoy s«mcre a á para te crias o ciscos que 
el etev.c actuame^-A no posee, y pueoo prpp^tera: 
¿íteenca e nsfxoones rara tote e : pr-peeso oe 
ccr^vaoór te tterw^e 

¿Te gustaría ver mas software 'hornedrtw' 
desarrollado para el Dragón? 

3. Dragón es un coenaqor e-ceerte psra prpgrffnar 
E$tá por *i=r s es pestte o ttc teca* 'hometeeiv' 
Gomeroá come ac*j& m^rtg ocurre en ctras c te Bfa rras. 
pero me: ^cántate ote a ¡te '‘y dstrb^e^a $us 
programas a cornuíTdK !"ctec puedo tres - ur¿ 
sécete en La v%eto ? ia gente este rte-esate 




Casi todas Las eéionáies ¡te juegos ^r.ír suí sserítes incertfesadles 
Les de CíL enn prtstaíiíencrwé estos páses de arcada Ce baja estsfa 


entreten;rr^er.K) e r s enorme y tas ma s de ias veces eran ¡a cal^jed y 
■a cantidad ce ios juegos <Sspon£>fes b que inf ba en as dec¿sbnes 
de compra. La prueba óe fuego era con qué grecSo de exactrtjd cede 
ordenador dorrésico poca ^TetDar as úVnas reoeac-vas oe iroda. 
Dragón 32 era una máquna de .rueges corrpetente, pero no poda 
ocuita- eJ hecho de q^e a tecno’oga C 0 C 0 tena ys dos años. Las 
capacdeces de sondo eran buenas -un csciackx oe onda cuacrsc^ 
controbbe rr.edante señeras órdenes- pero los gráficos ftajeaban. 
Dragón tenia siete n,\e'es de resol uoc-n -dos modos de textos en 
bea y cinco rrodos gráficos en alta- y disponía de nueve chores, 
pero naba un conflicto entre cota" y rascado" En a resolución 
más afta (256x192) so'o poca mostrar pos cokxes folaoco y negro 
o banco y verde). Además, texto y rrodos graticos no ¡ceban se" 
mezclados, per ! o que en tas ¡usgos no resdtaba sene ’- : o imporrir en 
pantalla algo tipo “puntuación" o "estado” 

Para empeorar !as cosas, los eb.toras de software no pudieron 
apoyar a Dragón 32 porque sus programadores tenían poco o ningún 
conocimiento previo de 6S09, En aquera época era fundamental para 
el éxito comarcal de un juego que fuera lanzado para las máximas 
plataformas peseras, y esto se consegura portando el códgo entre 
ordenadores que usaban tas mismos procesadores. Dragón 32, s-n 
embargo, q^edo rrareinado pcx cu'pe ce 'a pecu'raridad ce su CPU 
Programar para Dragón 32 significaba empezar de cero y rr-uebes 
desame adores no cocán justificar d trampo y el coste. 

Hubo excepciones. Compañías oerro Ocera a imagine, Beyond y 
Softw'are PrqecíS hicieron sus escarceos con Dragón 32, mientras 
CRL e Incentive danzaren títulos de calidad para el ordenador. 

Además, evstra una pequeña cantidad de software de cosecra 
prop<a, pero no fue suficiente para satsfacer a es rama eos usuarios 
ce Dragón, Parra llenar el vaod, Dra^xn Dsts m -o de nuevo hada el 
mercado americana donde había disponible una buena cantidad ce 
software cara CoCo y cuyas I cenoras empezó a adqumr. 


De&do af hecho de que e! ROM BASIC estaca c:spuesto de 
una manera ligeramente distinta en Dragón 32, la rrrayorá de tas 
casetes de software de CoCo no pocrian cargar, pero el problema 
fue solucionado medrante un proceso ce conversión castrante smpíe. 
«v*crodeai también comenzó a otxxear sobrare ce CoCo y no tardó 
en ero rae corro la aerara más proáítaa de D'agon 32. lanzando más 
de 200 pegos entre 1982 y 1988. 

EL OCASO DEL DRAGÓN 

Las ventas noratas de Dragón 32 fueron ¡mprasbrrantes. En tas 
pnmeros ses meses fueron vencidas airecedor de AQ.000 undatíes. 
muchas de afras en Las tiendas de la cadena Boots, La dedstan ce 
asocrarae con una terca recoooctaa fue inteágente, porque sgaheaba 
q ue tas potencies compradores podran ver el ordenado; probara y 
levarse ^no a casa si tas comercia. Sin punto de comcraraetan con eí 
cétabe departamento de pedtaos de Sobrar que deiaos a tas ciernes 
meses esperando la í'eca-dra de tas máqutass. 

Las fuertes 'ventas hoerán que otros esrabec" m.entos de retavanoa 
derarar esosco ¡ be al stodc de Dragan. Le fabtaraaón se trasladó a 
una gran factorta de Rueño Ta'bot y ia orocucctan se redoblo para 
encarar a demanda, $n embargo. Dragón no tuvo en cuenta que 
ras ventas suelen descender en pnmra^era y verano, por io que iras 
existenoas empezaron a acumu^rse. Tsm^poco ayudó el hecho de 
que ta competencia se volvía más feroz que minera: el valeroso Gnc- 
1 fue lanzado en Ene-o de 1983, y en varano Sintíaif ejecutóla rebaba 
de prado de su Spec^um, cotacando aí modelo de 16 KS justo por 
debap de Iras 100 libras. 

Tras una sene de retrasos. Noviembre fue testigo dé lanzamiento 
oara e : Prano Urdo de Dragón 64. Como su rompre sugiere, se 
trataba báscamente de una máquina estándar cor ctab'e cantidad 
de memoré. Pem a 225 ítaras (2550, e! modelo no era ta bastante 
atractivo como para tentar a los fieles de Dragón 32 la pesar de 
una generosa oferta de reemplazo y de la inminente sal da de 0S9^ 

La respuesta de Dragón Dats fue anunciar dos nuevos modelos 
-Dragón T28 (Beta) y Dragón Profess-orra! (Ataba.)- pero en Juta de 
1984. antes de que ninguno vera ta luz, la firma, con problemas ce 
taudez. se vio obligada a soBdtar ¡a suspensor de pagos. Como 
cofofór. una empresa española ñamada Eurohsrd adquirió les actavos 
ce Dragón y estuvo fundonando durante un par de ranos. Pregando a 
sacar Dragón 200 ¡cáseamente, un Dragón 64 con teclado español', 
antes de esfumarse también. 

Drsgcn estaba muerto. 0 quizás no cel todo. A medda que se 
extendía ta noticia de ta defuoctan de Dragón Data, os almacenes 
rápidamente comenzaron a liberar su stock a p'eco de ganga. Se 
quseren, a ia venta generosos "packs” por tan seta 80 ; oras (90€j, y 
las tiendas Dtxons bagaron ef preoo de ta undad de déco de Dragón, 
tanzada un año antes por 375 loras (4230, a 100 ¡ oras (1130. Los 
compradores, que o taen no se otan o ¡es cabe igual el cotapso de ta 
empresa matriz, no dejaren es capa- ei stcck, aumentando as* ra tarase 
de usuraros. ¿\mpomsos realmente que Dragón Drata ys no existiera? La 
errqresa "'acta ""echo su trabap -el hardware estaba en manos de tas 
usurarios v é respade del software segu 'ta durante tos slgu entes años. 




La pnp*" ¿S-Sj ■is Mñwvü trn^ntr.-e 
3 Dra -vfi 32 durante atas. 
lamwáo t*fita fjegíH irado como 
rrjucho ris eíatara-iü í-ftr.t^ts 


RENACIDO EN USA 

En tS83. Drsgori Oste s^errx) 

<sr e ~eroaáo Fue 

Ljn ^-*?.'cr-**r*o respeluce, ya qj? su 
Dragar. 22 cír^ctemerse cen 

sj ggmeiq, Tandy Cote Ctenteter Tr® 
oegqoar qcn vsr&s cancañ®. Digerí 
se ascos coi L rerteaTieroana Taño 
Cc«poteícr\ 5 te íatecana y dstrfcuira 
eí orteriacte er ^ Se censo 
pte a Drsgor 64 íe rían rne^r ¿r, 
ceses, as cjte er Ageste tue tezate 
er EEUU 1 , oesmo *Dragpn de ‘Taro 1 ' 
Dragcri tersa tanas janas de üi*^ 
ei recado ynencaro t?je 3 
se estrene si oes rieses erres te 
fcrrtenco óe Dragan 64 
Seg^r 5ten ^.tecre, óttrso te 3 
ccmpari^. e otteiáocr fije 'rm^ c*© - . 
:ec=t>te er* EE UU.t arQje Taro dejó 
de aceys' a íi^gon a íroste í3S4, 
b oue sugere tote lo mn tra r o Tottes 
is$ eKstercas fueron adg jnces por 
Caíttetei Dgte .v.v.v cerri, 

quenes tsce-.-e te pueden vender lt¡ 
Taño ncje»ecsa> y re*rtteüo &y 

45 ddtees C22€r mas rrojesiDs y tasas 
























DRAGON 32 

10 JUEGOS PERFECTOS 


Du^nie v'ca úti se lanzaron ceros de :^eoos para Dragón 32. enre os c„e se re uan un puñado de tiesos pera toda a 
fam ; l ¿3 y aSguros casero' os exc^vos pera é formato. Y, por supuesto, el cara-'ogo abarcaba todo tipo de géneros para cubrr 
ios gustos de ia mavoria de jugadores. Pe^o de todos, estos son nuestros cez favores. 




IMS COLLECTED 00 TIME 07 

¡mus_ 


CHUCKIE EGG 

» FECHA DE LANZAMIE NTO: 1?S3 _ 

* COMPAÑÍA AáFSÓFTVd'ARE 
» CREADOR: M áS WEBS 

^DELmTsmODESARROLLADOS:SCEEAV \ - - AES 

La versión Dragón de este clásico de plataformas 
no fue una idea de última hora, ya que fue 
desarrollada a la vez que las más famosas ediciones 
para Spéctrum y SBC Micro, Y a pesa' de b Que bs 

fans de Eeeb puedan decr, no es óssceoéaóo afirmar que 
e • Chudfcé Egg - de Dragón le rooa a carrera como meor 
uege Es vibrante íoomo puedes observar ^/ierdQ e‘ uso que 
hace de! basco set óe cobres vero- arr¿-lo, árJ y rojo de 
Dragón), rapoa, overa de y un reto de arga <kffaoón, aunque 
todava ro sabemos sj el número compéto ce nieles 

-sobre :ooo, porque nuestras haoídades er. d ge "ero han 
dsmc-jbo bastante con é peso dé tempo. 


JET SET W1LLY 

» FECHA DE LANZAMIENTO; J ?35_ _ 

* COM PAÑÍ A SOFTWARE PRQJECTS _ 

» CREADOR: ROY COSTES _ 

» DEL Mí5MQDESARROLLADOR; '-'A'; : V ÑIs 

Una adaptación muy curiosa dentro de las de 
fJet Set WiibpK y no soto porque sea la única de 
tipo monocromo (sólo se podía recrear exitosamente 
el juego en alta resolución), ^era compensar a os 
usuanos por ía euseoáa de cebe eí p'ogramador Boy Costes 
añado 13 haatadgnes extra a 3 ya sobreámenswnada 
mansbn de VV2y. Parte de ía dverstón coRáete en encerrar 
Les estancas acoonáos -también, probablemente. querrás 
volver a la playa y -a Asada CYdada- Coates heo oes 
de un Eno serrado dé humor ad bautsar una de Las nueva 
habsadenes como *Matth&Ys NextGame' Cé próximo 
j ?uege de Marthew"). la cjS está corr^bramente .^na 




DONKEY KING 

» FECHA DE LANZAMIENTO: i fi2 
» COMPAÑIA 1 ■ 1: C F 0 E E -, ~ 

» CREADOR:'ZV v ■ rl-TV.Aq-E 
- DEL MíSMO DESARROLLADOR: 

KATERF11URATTACK 

Dragón 32 fue el bogar 
de cientos de clones de 
recreativas, como era de esperar 
en aquellos días de principios 
de los ochenta. De tobes écs, 
r- Donke y King * es é mas descarado. 
Es casi una cepa teté .del prigraí de 
Ninaendo. cor, la ótetenos ce que 
aqi todo se ve bap e Grifón prisma 
de 'a ’Dragqnvtsión", Los cuaro 
nNe&s están rduides, Mario y Korg 
están ah', y 3 frenética pgab&dad 
es La mema. De hecho, ¿.ñames 
que es mejor que muchas de las 
conversones oftcéés Dándose 
cuenta de que estecej apando cor 
fuego, Morodeé cambo- ¡mas teme 
e: tftJo y b lamo *7he King- 


DEVIL ASSAULT 

» FECHA DE LANZAMIENTO; ' 7 z2 

>. compañía y _ 

» CREADOR: TCV V.XSO^TAARE 
» DEL MISMO DESARROLLADOS: 
CUTHS£RT IN THE JUNSLE 
«Devil Assáutt» es un 
don de «Demort Altado*, 
de tmagic -¿advertís lo que 
hicieron con el nombre?-. $¡ no 
estás famiaraadQ con é engreí, te 
oremos 'pje se rata de una versión 
'troT ce Sgaoe Tpdérs* --Dev' ! 
Assault* conserva La vebckíad 
dé orinal, a£ tempo que s&enca 
£s de que é Dragón 

sób pode ra c&r reme a : 'jóocs 
de 'aPerrtos y lentos p^omes- 
Aoerrás. gczá de ¡a caractedstjca 
úr^ca de que. una vei q^e disparas, 
Tu tro acornee^ la c -raocbr de tu 
nave, b p^e te pe™ te d.ngidc cmr 
e ; ecr^dad Es rerétet y uno de hs 
mejores arcadas de "a méoinna 


ROM MEES REVENGE 

., FECH ASE LANZAMIENTO; '-¿u 
» COMPAÑÍA IE5-3N-DES ^ 

* C READOR: R A \5 T .V 50-A A -E 
» DEL MISMO DESARROLLADOS 

DARK STAR 

Un juego que bien merece 
une mención especial 
por la forma en la que imita el 
empleo de gráficos vectoriales. 

Natura-mente, es un don ce 

pero ia visuaÉzaQÓn en 
büanop y verde fundbna mucho mpjor 
que en bLarco y "ecrp A óferenda 
de muchas coowerssones, *Rommefs 
Revenga es d-verado oe jugar 
gracas a a vebodad y f bdez de sus 
gráficos- La jugabodad también es 
fantástica, recréanos a atmosfera y 
tensión oe arcada ore na Dsparar a 
c¿ tanques enemigos y contempfer 
corro expiotan en una s de 
forras vectonalas resulta tan 
edroarae como de costumbre, 
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LEGGIT 

» FECHA DE LANZAMIENTO: T?33 
» COMPAÑÍA : V ¿3 '\ £ SC FTWA K E 
>» CREADO R:;v¿3 N= ECHARE 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

PEDRO 

A cualquiera que haya 
echado una partida al 
«Jumping Jscb> de Spectrum 
le resultaré familiar éste: es eí 
mismo sólo que con otro nombre. 
A menudo, * *L£ggi> es pasado por 
ato deboca sus gréftoos simplones 
y a $us erectos de sondo un tanto 
"bSp-bíp" pero ignorando estos 
aspectos es to tocure, La premisa 
es Secar a ta parte supenor de cada 
psnta^ saltando sobre tos huecos 
de las plataformas mdv>s Sn 
embargo, s te copeas to cabeza o 
te encuendas con tlt enemao, es 
probable que cagas de vuelta af 
fondo ce a oanteBa Briantemente 
y srrflísmente briante. 


GRIDRUNNER 

» FECHA DE LANZAMIENTO; J ?£3 

» COMPAÑIA:SALABA?;jE° _ 

■» CREADOR: J EF F V NTER _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

LAZEHZÜNE 

Este "femix* del 
<*Centipede>* de Jeff M Ínter 
es una muy bienvenida adición al 
catálogo de Dragón, ‘to hay rada 
urdo en este particular versen, pero 
su fjgabfctod to etova por enema 
os muchos de tos competentes 
arcadas be? Dragón Tu objetvo es 
cargarte a ios gusanos espacies 
que te atacan desos to alto da la 
pante-la, pero tenes que espumar a 
to vez tos esccmhros y tos Óscares 
¿ser procedentes de ios laterales y 
tu retaguardia, •Gnánjiner* sgue 
sendo una intensa expensóos hoy 
en da. Para tos epe se enganchen, 
Peones eje Safamander tarrtoton 
sacó * Lazar 2bne* cara el formato. 


BACKTRACK 

» FECHA DE LANZAMIENTO : 9S5_ 

» COMPAÑÍA: %CEN7fvT 
» CREADOR: CM ANDREA' 

* OEL MISMO DESARROLLADOR: 

MQQIS: CRESTA 

Este poco conocido fuego 
de Laberintos es de los más 
refrescantes títulos de Dragón. 

Debes gutif af personáis prr^pa! 
a través de una madriguera de 
habtedenes buscando \rta serie de 
teres Que son neossanas pete abrir 
to se da, Para eomffer las cosas, 
las te^es Penen que ser necogdas 
en ei orden correcto, y la primera 
que recebes será habrtuaSmente 
la ¿Tima que erejenres -de ah el 
nombre CMarcha atrás", 1 . Tarrtoten 
hay serpientes* arañas y otros benos 
a evñar, y una barra de vtobntad en 
constante descenso que te otofigara a 
enobnqar comea La presentecton es 
excelente, en un pseudo 3D, 





THE KET TRILOGY 

» FECHA DE LANZAMIENTO: '9S5 
» COMPAÑÍA; INCENTIVE 

* CREADOR; ^ MART.NTft VDCORVACr _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: BACK7RACK 

El Dragón no era la mejor plataforma 
para las aventuras conversacionales. No 

había fuente de m-n-jscüas, as¿ ote rodo iba en 
mavúsoias. y deixto a tos femacbrtes de resobado 
os óesaíTD’ádores no podan añadir fScimeme 
gráficos a -as descripocoes textuales. Pete tos tens 
de tos aventuras» *Tné 7ra¡ogy> era prebabe*tente 

to me^or apueste, ya cue contenía tres desafiantes 
y ber, nafradas aventaras a buen preoo ísoore todo 
af comprobar que para Specmm se venden por 
sepsredo y a¡ mamo preoo es da una de etesi Pare 
redondear d pede* to portada corteña una de ¡as 
srtjstcas Astracanes de temática nerocs de OS Rey. 


AIRBALL 

FECHA DE LANZAMIENTO: :?37 
» COMPAÑÍA; MéCRODEÁL 

* CREADOR:EDSCIO 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 

ARV-3UR-3EDDC-N ¡AMfGA/STl 

Lanzado en 1987, uAírball» demostró 
que existía todavía un mercado para el 
software de calidad de Dragón. Esta aventura 
éCmetrca te pone a rodar una boto a to torgo Pe 
uro serte ce orre es 30 m^r-tres intentes encontrar 
un misterioso i oro os hechizos -o ágo así estemos 
siempre ; pando con tos g*afiOcs y no nos enteramos 
de que pasa Seto tetes que comparar este juego 
con cueto-e" eco 3nz3O0 pete Cteoon en i9-32 o 
1983 pete nctar & sato hada Pelarte ote representa. 
Fue fter.’adó e eres ssterr^s sup®rtore$, como Amga, 
Aten ST. PC y ^treofcemente! Garne Bey Advénoe. 





THI.S HDUSE fifi WELL KEPT A 
iAS TWD FLDDRS. 


ILSO HERE IS A CART 
'HE ChRTOGRhPHER SA 
¡OSH I T 1 S CDLD. 11 

IHhT shall he do? i 
’OU HAVE N ITH YDU:- 
SOhE COINS 
h TRUSTY SHDRB 
1HAT SHALL HE DD? G 
tRTOGRAPHER 
HE ChRTGGRhPHER SA 
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Fecha de lanzamiento: 1932 

Precio originad EE UU Agosto 1982 í420€), Europa Dibembre 1932 -39o© 

Cómpralo ahora por 11€-17€ 

Revistas relacionadas; Zzapío^ Ccrr.modom User, Cotr^Tcdore Formal. /Vfcomaná 
¿Por qué C64 era tan fantástico? ComrrodGra 64 era aprendiz de mucho y maestro tamben 
de mucho. Su gran éxito coba- Atlántico corievo que su Pololees cubriese todos ¡os cereros, 
oon un estrío propio cue la nre^oría oe los otros ordenadoras se esforzaban en sguater, Pese a a 
rsstenda de Cormnodore de presentare como un ordenado-" ce negocio® a preco competía 
era le máquina de ^j&gos a tener Aunque parecese una panera de cofor crema. 
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TRAS EL EXITOSO LANZAMIENTO DE VIC-20. Y CON ALGUNOS CHIPS 
RECIEN DISEÑADOS ESPERANDO ENTRE BASTIDORES. COMMODORE 
SE PREGUNTABA EN QUÉ DIRECCIÓN CONTINUAR. AQUÍ ANALIZAMOS 
COMO UNA DECISIÓN SIGNIFICÓ LA GESTACIÓN DEL, POSIBLEMENTE 
MEJOR MICROORDENADOR DOMÉSTICO JAMÁS VENDIDO. 



C cmmocfoe no buscaba un sustituto rápido 
pare ViC-20. El tenzam-enfto habré sdo un 
exho nra>-or 0 “ o esperado y el trabajo en os 
chps de vídeo y sonido estaban dardo sus 
frutos. B nuevo sistema de video VIC-I! ere un 
perfecoorBíTaemo dd chp ¡memo de VIC-20 
y utilizaba io se apropiaba. podríannos deán 
características de otros ordenadores y cornetes 
destacados de ré época. B sistoma de sonido SID ere algo nuevo, un 
smetizador de tres carayes que acabad bquídando a ia competencia. 

Ambos chips habfen ¿do programados pare su uso en 
entretenrrjento o videojuegos. Sin embargo, a su finacscón en 
Noviembre de 1931 r e! jefe de Commodore. Jadc Trame!, deodó 
que en lugar de eso serán utLsajoe en el ¿gerente ordenador ce ré 
compaña. Un ordenado' que deseaba hócese su debut en el CES de 
Las Vegas en Enero de 1982. Un ordenador q- M e todavía tenía que ser 
leñado... Pero nunca hay que desuñarse. La nueva máquina fue 
dteeñsda en dos cás y habla anco prototipos antes de acabar el afxx 
Con eí BASIC Microsoft de VIC-20 reeschto a marchas forzadas 
para ser utizado en e; nuevo hardware, ai ordenador estaba :sto pare 
su exh.bcdn. Aparte de Las impresionantes especificaciones técnicas 
ce CB4> que superaban a cualquier máquina deí mercado, nade pode 
comprender que Cdcnmodore se procésese vencerlo por $6b 595 
ocíales 1¿2Ü€L. Sus mandbUss se habrían eado a' sueb de saber 
que raba sdo fabricado por tan sób 135 dolares '950. 

Ei proyecto y su inherente ademo en -costes probablemente no 
habrían sdo pos bes sin ia acquisoóo ce MOS Techifocg es vahos 
años atrás. No sólo poseían los conocimientos y ¡a expeneooa -cqfño 
muchas otras compañas usaban La CPU 6502- sno también as 
instarécones de producción en línea que les permita ¡a fabricador* 
de ch'os de manera mucho más rápida y económica que el resto de 
empresas. Utilizar una carcasa y un teclado muy ¿miares a los de 
VIC-20 fue tampén orno factor mponante. Y es que, exceptuando a 
reducoóo a la mitad de tamaño de la ramjrs de cartuchos pare dejar 
estaco a un modulador interno. ei eseño de ambos fue ¿nk 


No tan grande en Japón 

Mucha geme no adN-m# cr,# 
ConrrrK>dofe tedia Lanzado VSC-2Q 
Japón {oottio VJC-100D meses 
ames de que estúvose ifcponfcte 
en Occidente. en un intenta de 
etnener cuca de mercado en 
Asa Con el -mínente íansarnsemo 
de C6¿. CommocSore puso una 
Segunda D*ca en Japón Sai 
embargo. el objetrvo era vender 
un oroenádof de rne ¡ Cáseo a un 
precc mucho mas barato üef cue 
C&i tendrá er- EE-UU. 

B rasutonra ordenado* MAX, 
revestido con un teclado de 
memorara, era, respecto ai 
hardware, muy samSar a un C64 
normal. Pa-'a ahorrar costes r<j 
puerto sene. ra puerto de 
monitor, vrtuaLmente ninguna 
RAM y tampoco un Sistema 
Opera'-vo interno. Es deor. E?ue a 
todos ios e^ectcs era una consola 
con teclado. Los ruegos s&o 
potíán se- ca'gadGS en carruchos, 
y el teclado tec&a escaso uso real 
a menos que se adquiría uro de 
ios módutos de pfogrsmacón 
La mayoría de ios juegos fueron 
progr^.riados por HAl LaOs >cue 
hcy üaba -an cor, N mtendei. En un 
movm ento astuto. Commp^dore 
añade un modo MAX a CG~ 
enfocado a ooe fos carruchos 
podaran funcionar en eí üfrmo. 



"APARTE DE LAS IMPRESIONANTES ESPECIFICACIONES DE C64 QUE 
SUPERABAN CUALQUIER OTRA MÁQUINA, NADIE COMPRENDÍA QUE 
COMMODORE SE PROPUSIESE VENDERLO POR SÓLO 595 DÓLARES" 
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cama lo & copeso erró de 

caías a ^ pubSísoones oe ^ época 
Y efidfloes. po & razer Que fuera, 
fije carceído a ¡reiaocs de 1991. 

A? páfacÉf. 3 ps&odr de* efiofces 
pre$<¿erT 2 kvin GoUd y ccr¡ *¡ objeto 
de mantener a C€-í ají eco vida S 
ocíÉnCsai Qué croroéis rvjxa 
Uz. io í5je re Qje^ Peer que nace 
t^-iers ¡a opcr^rjcad óe rrasieaf con 
ei rení.vjfe Cí^íTiOd Corrcnodore 
toe Jorcada en l3Sí, muchos; óe 
es^s írderadCfes aksíaQcs er; &j 
eferss de Torarao fueren sócsocs a 
rotddfes y legaren a maros de íars 
y coieccjcnisízs, que no laroarefi en 
camcretaf Que rxicócs aesraus se 
«rxxmbai en estaco de revsún 
TaHvñ sendo u*0 aróStfxJ 

Que. thsíernensa, r«jxa se neo reaicad. 


competidores, especialmente Asri. E! preda de C&4 fue rebajado a 
395 dólares (280C antes de Navidad, y se situó por debajo de los 
200 deferes (1400 en 1985, con una reduedón de dos tercos en 
ios costes de fabocaoóa En ese momento, C64 ers el ordenado: 
doméstico a comprar en EEUU. Esto contrastaba con Reino Unido, 
donde te portea ccmercai de Commooore no estaba centrada en 
ei prado y se mantuvo por enema de tes 200 libras <2250 mocho 
tempo, S predo de los periféricos también se comportó igual 
legando a costa' te unidad de d ; sco más que el propio ordenador. 

Resulta extraño s¿ tenemos en cuerna que Commodore tenía 
mocha más competencia en Europa que en EEUU., sobre todo por 
pane del Spectnm Atmque C64 se ganó e! corazón ce los jugadores 
en Holanda, Atemarua y Escandinava, le fue arrebatado el primer 
puesto en muchos otros países como Reno Unido, Franda y España. 
En Reino Unido te bate te fue sempre contra Spectrum. A casi !a mitad 
de prado durante a mayor parte de les SO, era una alternativa más 
barata y también contaba con muchos juegos déseos. 

¿Por qué escoger C64 antes que Spectrum? Los casos qué se 
conocen apuntan a su aspecto y fundones, as; como a su potencia 
(el tedado "res!” también era un punto a su favori. mentras que el 


■■Tne SerrtheH Archer Macéan {•Dmp&ne*, *lKA f Joo Hara y 
Chais Vetes (fiPar&taxv, ¡Wshañü y PaJ Woskes {«Encountef», 
«M&venaiY»), que vendrían después. 

Tal y como se puede apresar hay en de en el diseño de juegos 
japonés y ocodente!, haba una dkxxomte entre os juegos produódos 
en el Re no Unido y les ce otros peses. Diferentes influencias, 
diferentes oituras, Aferentes ceas de pensamiento... Existía también 
otra buena razón del por qué bs norteamericanos producán la mayoría 
ce los RPG, juegos de Estratega y Aventuras: la unidad de disco. En 
1934. el datasette ya casi haba sóo tote'me" :e abandonado por os 
usuenos y con'cañés ed toras oe EEUU., mientras que en Europa 
eca visto corre un método barato de almacenamiento, precursor del 
continuo éxito de otros ordenadores. Hay numerosos ejemplos de 
dos ve rsiones distintas ce un mismo juego, como seña ei del basado 
en te pefcute “Afens“ La versión europea de Eéctnc Dreams es una 
aventuré en primera persona, mientras que te que anzó Activteón 
en EE.UU. es mdticarga y recrea la película a! completo a través 
de vanos escenarios. En términos de ejecución, te versión europea 
expót^el terror del* me, mientras Que te americana es más de gran 
presupuesto* pero mocho menos efectiva en la practica. 


Un paso más allá 

«¿xique aencamarra superado QOf 
AiTÉflfl. C 6 í en 1990 

Ospuesai a sacar prevedlo te ia 
pggLíaniri de £ máquna. Ccrríroaore 
Cuso en rrarefe tn prc?i«cío "ni^no 
-^estrado a ^ acsja¿zabcyt deJ 
Qróéí-üdicr per¿ ¡¿ rx>?,s décadj. 3 
resutaco fue CcS. ire rr^Qurd! coa 


"SUS MANDÍBULAS SE HABRÍAN CAÍDO AL SUELO DE SABER 
QUE HABIA SIDO FABRICADO PORTAN SOLO 135 DOLARES" 


C64 saló a 5a vente en Agosto de 1932 y Tuvo un éxito inmediato. 
Algunos prebemas se eonigéron antes del lanzamiento, y otros 
pocos, rdudo el céebre “efecto desteló”, serian resueltos en meses 
posteriores. La mayoria cuando se produjo la segunda revisión Cs B) 
de la paca base. Las máqu ñas de re.ison A sor. escasas i se estima 
inferior aí 0,2% de a tirada de producción de unos 25 m Sones) y son 
deseadas por ios cbecoonstas por sus pecuSandades y errores. 

Desde eJ pmdpó, era ofcvó oue Commodore (o ó Que es 
ó mismo, TramieO significaba negcco e iba a á yucuár de sus 


preco a veces nduso ere visto como un distintrvo de estatus. Se 
libraban autenticas guerras en parques y recreos con cada bando 
argumentando sus razones, con niveles de devoción y tea-tad 
raramente vistos hasta entonces -é fenómeno "fanboyL hoy dé 
tan en boge^. Técnicamente, C64 ce muy por detente, pero había 
aspectos en 'es c ue Spectrum era superior. Pnrcceímente, ós juegos 
isoméricos, como los de Uír-ma®, y cualquier cesa que funcionase 
con gráficos vectonales. El tí seño de C64 no era el más apropado 
para esto, lo que no sign f ca que no se pudiera hacer, como e: cáseo 
tMsfcenafy^ y ís conversión de ^Haad Ov€f Hee!S" demostraron. Por 
!o general. 3 064 se le daca mejor adaptar software procedente de 
Spectam que a! reves. 

No obstante, los usuarios de C64 en Europa disfrutaron desde el 
pn'vqrqo de te posoridad de paladea" juegos americanos, cortesa 
de compañías como US Gbd y Ariotesoft, que os comerej^saban o 
importaban para su venta. Durante os dos ph meros años de vida 'de 
C54 los juegos prevenientes de Epyx. Access, Synapse, Broderbund 
e Infocom eran mepres que casi cuaóuér cosa programada en 
Europa. Ver demostraciones de ’ /mpossbé Mcssón^ «Beach- 
Heac \ 'Chopíhfer* o Leos Fbnnef* era aluorrante. Hubo también 
una época en á que Electronic Arts pubóó juegos innovadores 
como «MMLEL k -Racng Desxvcvon Set» y «Skyfox» en vez 
de paquetes de "shoverivaré^ fuegos sobrantes de segunda füa). 
Afoaunadamente, ós prograrradexes de este iado del charco no 
tardaron en ponerse tes pías y empezaron a competir, 

Comenzaremos con Jeff Wunter, responsable de extraños y 
sdetivos programas, que redbó tempranamente un C64 como pane 
de su acuerdo contractual con HES en EE.UU, Sus juegos *Arx±Y5h>, 
rHevenge of me Mu^n* Carnes e ■■indis Aípha* son tres de sus 
mejores trabajos, y habrán sido dífetes ce realizar en cualquier otra 
pátaforrra. Fue simplemente e! primero de muchos desarroiiacfcxes. 
como Tony Crcr/.ther («Loco», *Qiaggef Geoff Crammgnd [*R& s®. 






































Habría qye saguf La pata óe PaJ Woake* faf» w exs^ai coco 

íógrc eñe^ar iwfe lp mutffa ce írjrsr. -=,s em ísr sáía « KB. ¿Q^én 
i^o que C¿í no po&a ircvtr rttíorrs? 


¿dirías ira csttüwi^o ce SfreciriLír!? Seyja, y Cti í^rcítró ^3 
^ier:c f* ¡3tarea ce zíittt e! rr.^cf scítwa'e ;,í sj c?rede 


AprwBtíiaiiCo ^ r *x £■: cad ce: ¿-^cc. cocepías onyr,; « áe -í^; se 
ftcáfOT tatóata, romo en • ASer 5;;/ [amba a '-i ajeria •. t^FV 
ía^ia] y < flcr^:'í - sc^g a ia Ijq^áa) tíe Acerasen. 


A ase ccrsiw 
recreativa*» estas son 
tres Ce Us n-e^m 
ccnverscra rea'asías 
pese al IrrtfadQ 
hardware *&uS*f 3ey», 
«Sorwc £b7irns,Tdp* y 
ífi^feSoiaíito 


Amado o detestado el formato da ama definirá 'a programación 
de juegos durante les pr meros sífos de vida tie C6A hasta que e 
inavitabte progreso y a demanda dej uegos más espectaculares 
forzó a eoardón de más chorradlas mufticaftja para cescraoa ce 
tos podres-usuarios. Seamos rea stas, las cimas no estaban hechas 
para esto. Con te introducción de tos cargadores rápidos forro 
"fromento pionero" de Jeff Minter) tes cosas se hicieron un poco 
más evaderas, fntíuso en su peo más alto de poce andad, se estima 
que no más de: 10% de tos dueños de un C64 poseía ura unidad 
oe oseo. Por íq tanto, no es de extrañar que muchos juegos fueran 
diseñados para una sote cama, compriméndolos tanto como fuera 
pesfote para que cu-pesen en 6^ KB ío menos;. 

$ r duda, tos properanos de un C6¿ que nos lean estarán 
recordando sus juegos pretendes y separando tos de cama simpe de 
ios de muiticarga, Cualquiera que jípese a *Tutbo OutRun» en dnts 
sabrá o desquiciante que podía ! egs-r a se: foche esto, ames de que 
aparecieran tos reprocuCKxes rápoos, te carga desde disco e'a casi 
iguai de frustrante). Aunque también a veces se hacte bien: te carca 
de n .vetos durante secuencias en « Dragón's Lsir 2» o 
por eempfo o en pequemos rrm ueoos como maceas .v o *r Painter 
También do fugar a tes “smionsas de carga", que mantenían estrados 
s ios jugadores mientras esperaban patentemente a que e : Etimo 
juego de moda se Ncera un hueco en te memoria de: acerato. 
Probablemente, te musca de C64 resurto ser un elemento definitivo 
para e: período de vigencte de te mácuina. 

Además de antas y cuscos, e! ordenador también poete usar 
escuches, A pesa’ - ce que e' número de juegos tisponifotos era 
cim nuto en comperacton con el cata ego genera unos escasa 300), 
hebra algunos grandes títutos a tener en cuenta, surque muchos 
de e'tos sóto cómeme'izados en ese formato y para ei mercado 
americano. US Goto equ£ixó un poco tes cosas distribuyendo algunos 
tirulos de SEGA en ef Re no Unida Aratisoft pubSoó unos pocos ce 
su cosecha en Europa y HES tenzó algunos en tonta. 

Buena pane de: cetá'ogc propio puto: cado oor Commodore puede 
ser ignorado, aunque es imposible pasar per atio htemadona! 
Soccer" y i Wza/d cf Won* una de tes meares cpnfuefsones 
dispon bles cara C6A Otros titules eco tos que deberás hacerte 
son £>russ ■ de Parker Brothers, Oiamonó Mine*. de Roídten, 
•■■Moonc-js :, oe Creative, «Maza Masten>, de HES. y «Jumpman 
Junkxt. de Ecyx. En Austrara se pueden encontrar versiones en 
cartucho de cíteseos como ■ lead&boani* y «Ghos&jsters», cuyss 
i-cenotes adquÉrto Home Entena r^ent Supe 'era 3 - ne es de tos SO. 


"INCLUSO EN SU APOGEO, NO MAS 
DEL 10% DE LOS DUENÓS DE UN 
C0MM0D0RE 64 TENIAN UNIDAD DE DISCO" 




• Ai-tesis t Mer? 
i^tímes*Kt3£a 

* Stctst, ir yjege 
rx-f y uno 

dé iCS Ittíhot» 

De careras e*. 
perspectva cemal 
pan C&¿ 


Sn embargo, no tocos ¡os cartuchos de retevanda contenten 
.uegos. Cuatouera con una unidad de asco recesraba un cartucho 
de utiSdatíes, y buenos tempes de ote toad y ventas fueron Datéis 
AcDon Repto/, The Bnai Cartrtoge, The Expert y Super Snapshot No 
sóto reatosbsn vebees copas de discos, sino que tamban permnán 
te introducción de ”pc<es". tenten cargadores rápidos rcorporaóos, 
fac toaban un manejo sencito de comandos de disco y más cosas. En 
ef sobrecargado entorno informático actual este tipo 
de productos son todavía más 
virales. 
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"EL SID ES ÚNICO. NO HABÍA NADA ANTES ASÍ Y NO LO HA HABIDO 
DESPUES. HAY ALGO QUE HACE INIMITABLE SU SONIDO" 



Las ffctt de tos 3PG «tafciíi toen 


surtidos, con juegos ¡Je Interpí^y. SSL 
Onga y EÁ, y sis reo«-aemente. 
*ft£AC&r£X *jn í norme y e?íco 
"hotnebffw" d» 14 discos 


La ora arma esencra fueron las revistas de pegos. Tras el éxito 
ce Crash cara los usuarios ce Specínm Nevvsíieto saco a a venta 
2zap !64 en Abrí de 1985. y durante tos siguentes tres o ostro a .nos 
fije una de es grandes maravv -as Ge este planeta -sí tensas un 064. 
caro. En España, ¡a consulta a Micromanía era otogada cara encontré 
información fiabte sobre los Juegos para C6A 

A pesar efe ios escuerzos ce las revistas por conducir a los jugones 
per el buen camino, alguna gente compraba software bastante cutre. 
Pero raba una boca en esta locura; y tena que ver con ¡a música. 
Aunque pueda parecer ©araño, rabia raeges !<■ Carné Bekefy», 

*M¡ami \fce», ■ Rarnoo» y «Xni&debu$&r$*h que. distando mucho 
de ser notables, se vencían ben debtoo a sus melodías SJD. Ls 
música. antes que otra cosa, encumbró a C64 por encima de sus 
contemporáneos e h : zo que les vitíequegos fueran acústicamente 
atoo rras que simpes "b.ps“ y “blupsT ¿Quién mas posee un chip 
de sonpo que raya dado lugar a incontables rerr¿xes, músicas de 
pago, registros comerciales de “sampesT condenas organizada y 
basta a una mesa profesional de compostoón y roezdas? 

B $SD es único. No haba naca as' antes y no ó ha habdo 
después. Ha'/ égo que hace inirmBbSe su sorada Y por eüo, en aquel 
entonces, os músicos capaces de sacare é máximo pando eran 
elevados cas: a Sa categoría de coses; ya se trate de la natura'eza 
frenétea y ultrarrabda de «Momy on irse Rdn* i Roo Hubbefdh el 
tris pstoodéfico -:Abra..'rav (Marón Ga¡way), los ternas órenteles de 
- Las: Nkja» (Sen DegLsh y Amhony Lees). Jos ramos de percusión 



OamfftOíísfí 54todera acesia an tos coren» a nuevos tájenlos di! draireíte. co^ia los hen^anss Bowteñtis y sus juegos dueños 
dí tos njs a ios vstofes de oroducctófl. 



• Sens&Se Softwtr* íue cansada per prpduár j-jego* de9«fl • JettIfiitn se pasó a C54 trasf:;.ís™ e* VlC-20. y :mos sus 
¿xho. c:-i j Sus ¿;s pnrreres bs-.óaios, tpjriitx* y *W¡zb3lt*. r-ss^s disfrutaron ís un «jw-cé uu-ñ ¿st'aíaiar.-o 


industrial de Matt Cray o Eos aragres trabaos de estilo bouse de 
Steve Rowíand... Para todos tos gustos. Yesque muchas de las 
mas bascas composiciones $10 son instantáneamente tatareabies y 
enbquecedoramerae pegadlas. Le metodá era la cave¬ 
tos "samptesT en forma de instrumentos o voces, al ¿gue 
que pena de esta m Osara. se vcMeron populares a raíz de que 
Martin GaKvay y Chns Hu ; soec*c comenzaran a usarlos para sus 
composctores en 1987. Cuando se utfeaben bxncgéneememe, 
como las- peras de <z$&vQg&* y «Turbo OinFkn», de M®tiacs oí 
Nbse o el - Cbmórar Schoc- de Gaíway, aportaban algo especia! a la 
producción final. Desafoaunadameme. Commodore reparó el error del 
ch ; p $ÍD 6581 que permite reproducir 'same es" al lanzar el revisado 
SID $580. volviéndose la cosa un poco sosa. Afortunadamente, hay 
una sÓLbón dispon be para correo i' este “problema". 

Con sus gráficos, música y juegos hadando de C64 un fenómeno 
global, ral vez no sorprenda que ningún hardware posterior de 8 be 
de Commodore se acercara a su rsvb. Muchos eran que, en pane, 
fue debido precisamente a su popJandad. C16 y PW4 eran buenas 
maqu has, pera ocuparon un reducido nicho de mercado que se 
esfumó cuando e! oreara de €64 desceño ó. 

C128 parada un interesante proyecto sobre el capel, la dea de un 
Commodore 64 mejor equipado, con e doble de memoria y vetobdad 
de procesador, que poda haber stoo Bevada a buen puerto por los 
desandladores pero que nunca lo fue. Muy poco software exclusivo 
fue programado pera C12S, o que provocó que sus potenciales 
usuarios votaran ccn sus carteras y el dieran quedarse con C6A Aún 
pronto en la véa de C64, Commodore comeroafeó tamben SX5A 
una versión portátil {sato para aqueios que aígura vez han intentado 
transportar uno) de su hardware con montor inoorparado y disquetera. 
Sin embargo, con un prado inicial de s'go menos de i 000 dó&ras 
{705©, nunca fue destinado a venderse en cantead. A cesar de esto, 
hoyen día no resulta oifcn encontrar en EE.ÜU. o demarra algún 
panicüter que ros So pueda vender. 

El gran error de Commodore fue entrar a competir con SEGA y 
N hiendo por el esoec.o que ocupaban en e! mercado ce ias consolas. 
Algo s^níiar a to que !e SucecSó a Amstrad con su GX4000, La dea 
era atraer a esos usuarios a través tíeí sonido, pero, al más puro 
eslió Commodore, la ejecución ce! plan se hizo terriblemente mal. El 
emboé problema fue el praco por unidad ce e nueva Superconsoé 
C64; 100 i oras (113© era soto un coco menos de lo que costaba 
un ote normé ce C64. El tote .rtouoo con la consola era hombie 
y. debido a Sa ausencia de teclado, muchos de los velos csrtixhos 
no podran ser cargados correctamente. La corseé reactivó de 
nuevo el nterés por los ,uegos en formato de cartucho, aunque 
fuera brevemente, y aparederon algunos excelentes nuevos títulos 
dispon bes por un predo " Igeramente" más alto de! esperado -4a 



■ (ítoeicristbíeíTiCTli míinít. y con urs cofice;i: :n va; Lsa3a¿(s¿e e.n:D-r,ce?. Maneja 
et ¿e bí jwffl destruir ü c vttí-ir a tos tiroides fie las echo wvts- 
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Cas tactos tos cu^cs d* tr CSi han ¡uga*: flatos a tfteTJ&nal &c»ft pero cifes ¡ms ^rtasócos wrt^cs coro *tttsd ^ Wtr» y es fe G asr. pan StfOTarafe bí 
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Soto pc^uü **ra no s^fca em& fo*a nato Hybo xa sene je^ sn fescJxr cono *fe*Te efeina^ w etída^wa 


mavona .procedentes de Ocesn-, Hubo también bastante confusión 
durante squbtos cas. ya que mucha gente pensaba que tos 
nuevos cariuchos no funáoñar&n en un C6-4 normal. Rara eefera- 
íss cosas, muchos juegos venían con etiquetas pecadas en jn 
lugar vÉtole en fes que se informaba de Ea compatfcíoac con tos 
ordenadores, Rnafmente, apenas un tercio de las 100,000 unidades 
manufacturadas fueron vendtoas. 

C64 ya haba conseguido una adulación en 1987 con la 
presentaos de C64C: un Egero camino de nombre y un nuevo 
diseño de &iea esbelta para hacer oa-e^a con Arnica. Los éntreseos 
del ordenador to formaban un redíseñado y reductoo orocessdcr junto 
con fe chaca revisión SED, aunque os primeros modelos de C64C 
contenán et 6531, La historia se volvió a repetir en cuento a ventas, y 
C6¿ ccntriud siendo él producto más demandado de la compañía a 
pesar de¡ andamiento de hardware mucho más póteme y de que las 
corsofes experimentaban un rasure menta. Esto supuso también una 
razón para que el proyecto C65 fuera cancelado. 

Mientras la Superconsofe C54 fracasaba a ¡a hora de atraer a 
fe nueva generación, e C64 ordinario seguía teniendo éxito. Con 
ei cambo de década, era previste que ei interés por esta vieja 
tecnotogs decreciese, pero una r ueva efe de jóvenes usuarios 
comenzó a dar sus primeros casos con efe; un conjunto de 
talentosos programadores que buscaban mantener viva fe máqu -a 
y tal vez mostrar pequeños trucos que oros equ pos de renombre 
atizarían para $u3 fines. Sí juegos como «Turnean», *Turtxxharge» t 
b Maybem irt Monsíeríand % * Sferse Commard^ y «-Eva 2* hubieran 
sido creados en una etapa anterior ce C64 r quién sabe basta dónde 
^ac^a egaóo el desarropo ce' ordenador. Lo s¡ que es. seguro es que 
la constante innowadón y experimentación con ei hardware obtuvo 
resultados que ios diseñadores nunca pensaron que fueran posbtes. 

En 1993, Commodore anunció que se estaca deteniendo a 
producción de un idades de C64, Desde a perapecera act úa: 11 ares 
es mucho tiempo para fe fabrtoacton en sene de. básicamente, a: 
mismo hardware E¡ ordenador se fes arregló induso para sobrevivir 
a fe desaparición de Ccmmodore e año siguiente, mientras que su 
software comeroai l ego a estar cfeponfcte a fe venta "esta 1995. De 
aquí en adelante, comenzó a era de: homeb-e//' (software casero- 
y tos íars en apo>o de fe máquina, 

‘Hoffiebrew" es une forma técnica óe Eamarto, ve que a crfarenca 
de Atari 2600 o NES, tos usuarios de a pe nevaban programando sus 
proqos usgos y vendiéndolos desde ei fertzamfento oe Commoctore 
64. Sin ei apoyo de fes tiendas, fe dratrbudon vbvó a basarse en e 
"boca a boca", tos pedidos por ctxreo y tos anuncios oreados. En tos 
ú timos diez años, ; os agradecer fentos deben se- cera B^ss Michaeís 


'LA CONSTANTE INNOVACION 
Y EXPERIMENTACION CON 
EL HARDWARE OBTUVO 
RESULTADOS QUE LOS 
DISEÑADORES PENSABAN 
QUE ERAN IMPOSIBLES" 


(Etecmc Bcys Software) y Joo WeOs por abanderar e¡ proceso. 

Toáavfe existen grupos cue tístrfcu>en software por "dinero" como 
Prcto/ratoo y Cronosoft, y otros to h=cen graté. 

Ura cosa es cerra: una unidad de disco, ahora muy asequfele, es 
fundamental para disfrutar hoy de un C64, Con el esfuerzo de grupos 
como 6amebase64 y personas como Peter Ríítwage. documentando 
y preservando todos tos juegos existentes, y cabes esponjes 
en varios puntos de venta, los programas pueden ser fácámeme 
Transferidos de PC a ftoppy para ;ugs- en un C6A Muchos oe tos 
nuevos pegos sóto se oomercfe'izan en disco. 8 futuro es aún brillante 
y acdvo para un hardware próximo a cefeUar su treinta cumpleaños. 


¡Quiero mi DTV! 

Les or¡gér^5 de Is uheaa DTV 
■ Dffecss 3 TV) están SgadÓS 3 : 
prcvK® C-Ore. reeoo y cseñMO 
por Jen E^jortii. Ccrcetsao car¡o 
una. forma oe emJar 3 raves 
de sofawft. acabo ewtfjcCTando 
hasa cc^-ieftsrsé e- <jna pisrafcrTr^ 
caoa; de msne¿ar ecos for mato s. 

AuTtjje eí G-One estaba 
destí-ado 3 tos dasams^dtotes» 
no pa$ó dssapefotíos e^ ovos 
árnicas \ferrrnoth Tcys fcrnó lp") 
acuerde con BbwDTJt psrg prooucr 
una versión en m.<rC<^cesaory 
¡megraca en un jc^stoc de pegas 
^Ifiromo, vrrUar 3 ics ya venddos 
por ccmpa^Las como Pacíc 

Tr*s oorrpíetarse e proyecto 
pocos noeses sa to a a .errts ames 
de í3S N^/riadeS oe 20CW y veneno 
ovas de 250.000 -jrxíades. 

La Citaría wrssdn PAL t>ene vsna$ 
mieras y ora t osa de ¿uegos más 
eiabor&Ua, axwíéndoÉS as ec 
fe cpdon p'eferer^ de ccmora. 

No sito cortoene vares Huevos 
de Pascua a descubrir, &no que 
tsmbén es una LrxfeO senc^fe da 
foSaaf y altsw. Esto sgnrftoa. entre 
c-nas cesas, que puede carga-^e 
rx^vo seír.vsne en ei spafato y 
s\acr$e puertos de jcystcfe extra 
para r-jeges oe des ¿ugadyes C64 

’.-.-o, aunque q¡jz¿s no en eí 
fon-rato que fe gems sspe?aba. 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS 

Comrrcdore 64 es una máquina asombroso que tere un asombco$0 surtido de pegos.,, fantásticos. Decisiones, 
deds-bnes... ¿Cueles escoger? Bueno, esperamos que estés ce acuerdo en que este pequeño puñado oe tnubs de 
Corrrnodore 64 es realmente súbame. Pe'o s cenes otros, estamos dispuestos a escuchóte.. 




THE SENTINEL 

» FECHADEUUjZAMlENTO; ^ 

» CQMP _ 

» creador: ee:—:=>vv:m 

* DEL MISMO DESARROLLADO!!: 
STUNT CAR RACES 

El nombre de Geoff 
Crammond es casi 
sinónimo de carreras, pero 
cuando no estaba volcando 
corazón y alma en su último 
«Granó Pñx», era adepto a tender 
su mano a todo tipo de géneros, 
siendo «The Serrtirteí» el ejemplo 
perfecto. Obsesivo y con un 
mettaJcsameme ¿¿señado motor 
que ornes una tremenda sensación 
de escaa y otüfurtodsd, este 
“Centra-:a“ de Gamrnond fue uno 
de :cs rr e.ores -egcs ae estratego 
pare C64 -aurx?¿e, para ser justos, 
sato rtcaJrnente para BBC Mcra- 

e -oLso todavía noy piarla un 
oesañc preocupadamente acceso 
Y b m^otde todo: la emuboco 
sígnfics que ya no tienes qje 
soporta* más esas ineermnabtes 
cargas de panta'a ¡ Es reámente de 
to más adorabteí 


IK+ 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 

~ COMPAÑÍA: 5r5T£V ji ___ 

» CREADOR: 

» DEL MISMO DESARROLLADOS; 

MQ^CüRY 

Ya existían juegos previos 
basados en el aporreo 
mutuo en un sudoroso concurso 
de resistencia y habilidad, pero 
fue el rt/KVw de Archer Madean el 
primero en renovar el concepto 
con ia introducción del "ménage 
á trois'’ -metafóricamente 
hablando, no pienses maK 
P^bjccnó s mecánica de ;-egc$ 
como -The VVáy of &pbc irg 

Fist* y ■ ,<3-are Champa ñjixjonaroo 
muy en é modesto CBA La 
música ere de Roo Hubbad, y 
surque recia un sote fondo, estibe 
repera de ingeníoscs Huevos oe 
Pascua ; eses júbtosos boous que 
podas tareter meses en completan 
La fluidez ce tos contraías b hacia 
tád de manejar s pnropc, pera se 
apoyaba en un diseca que requería 
continua préCDca Un auténtico e 
mprescndto¡e Cástoo. 


BUBBLEBOBBLE 

^ FECHA D E LAN ZAM E£N 10 ,' ; E~ 

» COMPAÑÍA;—3E“ _ 

» CPEADCR: SC " /.ARE LEE- :\S 
» DEL MISMO DESARROLLADOS: 
slvspv: secretasen t 
Ha habido numerosas 
conversiones de 
recreativas clásicas para los 
poderosos Commodore de 8 brt 
pero uBubbte Bobbte» es una de 
los mejores del ranking, ^esde 
sus borjtce y vprantes -surque ur 
poco achaparrados- gráticcs hasta 
la excepcional y afamada muskjife. 
C64 capr^ó a ia períecdón 
ei espera dé srcade orinal v 
demostró ser e juego Demacra pare 
presuma dejarte de los colegas 
que renán Spectrum o Amarad. 
Puede que no trasladara todos tos 
secretes de ia máquina y que mover 
hacía decante d pystick para salar 
no sea o mismo que un adecuado 
betón de dispara, pera s buscas 
tre cxxwsión ccrr-petente de un 
famoso eraede, no busques más. 
Una estuperá adaptacbn que no 
debe ser oMdada 


MAYHEM IN 
MONSTERLAND 

» FECHA D£ LANZAMIENTO; 

» COMPAÑÍA 

APEX COMPUTER PRCCUCT 10? & 

~C?. EADO R i CREARES 2 

» DEL MISMO DESARRÜ LIA DO R: 

G^ATLSEB 

No había duda de que 
este juego tenia que estar 
entre Los 10 Perfectos, ya que es 
considerado por muchos como 
el último gran lanzamiento para 
064 tanto en jugabílkiad como 
en cuanto a logros técnicos. 
Como Ea mayoría ya sabes. 
fjVüyrienrr tn Monssafend* se 
aprovecha vlmeme dé "bug" de 
sstema gráfico deí ordenador, to 
que le pemnitia un cesptezafnsenra 
oompiera de pantaSa y ira 
jug^dátí más fíwca y A 
pesar cte ser un daio para C64, 
pc^eb La \éoddad y d opotoi 
taesi de un piataforraas de tos 
primeras 00, lo que significa que es 
totalmente ugabte hoy en da. Ser 
un driesaurio y devaher d cotor a ^ 
tserra rxrica ha sido tan Vertido. 


TURR1CAN 

FECHA DE LA NZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA RANBCV.'ABTS 

CREADO R: VA\=^E= ^E' J 

>H DELMISMODESARROLLADOS: 

ThE G^AT c-a\assters 

Existe una ley no escrita 
en tos videojuegos que 
reza: toda lista de C64 debe 
incluir al menos un juego de 
Manfred Trenz. Aunque rr¡jd"os, 
sin djda, af-rmarés que ■ Tutican 
// j es daramen® mejor juego 
remos dedddo meter d oñytoL 
prindpdmeroe porque no hsbta 
reda que se ie pareciera cuando 
apareoó per primera vez en 1990. 
Puede que se rispie en buena 
metida er. á desconocida reüBatva 
• P? f cri(>^v r cs-Gsca^ pera la maga 
técnica de Tranz con Commodore 
64 nos maraáSa y todavía hoy 
¡mpresiona. Pane platafermas. pene 
"shooter", ‘fTuíjfcad» ofrece gáfeos 
increpes, ira estupenda pacura 
de! maestra Chns Hulsbeck y ira de 
tos jugabSoades más frenéticas. Se 
merece tecaímer.re cualcpef premb 
que nava recfrdO- 
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IMPOSSIBLE 

MIS5I0N 

» FECHA DE LANZAMJENTTQ: ' 

^ COMPAÑÉA:USGOU) 

»» CREADOR;:ESNS CASABE._ 

*» DEL MISMO AUTOR: 
jFgSÉRfíSTOL 

Deseamos que todo 
aquel que esté leyendo 
esto se tome unas horas libres 
para deleitarse con este clásico 
eterno, obra de Denms CaswefL 
- ftpossfcfe Mesen* exce un 
destreza cas perfecta meneando 
e¡ pvstjdí -especakroen^ para 
e.rty as esfWas íbtarres de 
efearicfead mortal asi como 
ofrecte iros peiagudos puaíes 
rmuchos tuvieron pfobíemas con 
denssrt^ajefínatdefaspesa^ 
CürtraseñaL Aunque su premisa 
-buscar mobSaño para encontrar 
esos escumázes passwords y 
esquiar robóte-pueda sonar 
muy srnpíona, ere te base de urt 
pego al que era fád engancharse 
y resultaba muy dfcJ abandonar. 
Adaptado a vafes sistemas, pera 
nosotros te versión origEnaí de 
Conrrcdóm 64 es aún la megpr. 


PARADROID 

* FECHA DE LANZAMIENTO: I9S5 
» COMFANÍArHtVVSCftl 

» CREADOR: ANDREA 1 5£A»BRQC *< 

* DEL MÍ5M0 DESARRÜILADGR: _ 

uftüUM 

Pedid a cualquier dueño 
de un C64 que os nombre 
sus juegos favoritos y lo más 
probable es que esta suprema 
obra de Andrew Braybnook 
figure entre los cinco primeros. 
Tienes eí cortroí de un debtudx* 
proastipo de drotóe y tu bbfS&o es 
^rnpar cada nave espacsJ abordada 
íhayochoí de sus robots fuere de 
consol Aunque se encuentra en 
iras oondoones ¡amentab'es (rio 
valdrfe ri como mascota deí Un, 
dos, tres.. X conserva la habüdfe 
Oró efe transformare en en dratíe 
de provecho, aunque per tiempo 
Smáado Esto te permite despachar 
a tos enerrígos rrés pecosos de 
la nave ia través de un mhquego), 
fe que supone fratesante 
mecánica Con su msztía dé 
estrategia y ©tptesones, *fáratkM^ 
merece estar en toda cotecdón 
dgna de serb de Cbmmodor© 64, 


WIZBALL 

» FECHA DE LANZAMIENTO: t?£v 
» COMPAÑIA X£A\ _ 

>» CREADOR; ^E^gLE5g~"AA=£ 

** DEL MISMO DESARROLLADOS: 

PARALLAX 

Jugar a **Wizb&ifa era un 
rito de iniciación para 
muchos usuarios de C64 y 
supuso más que abundante 
munición para los que querían 
mofarse de los dueños de 
CPC o ZX Spectrum. Con un 
sctol herebíemenre suawe, ere 
chspeanrre barda sonora efe: 
siempre i ebte Mertn Gaíway y su 
sdctwa mesEoJanea de géneros, 
«Vtítibdt» permanecerá pera siempre 
entre los puestos más abas de 
tecfescosdeC&A Requería de 
oferto tiempo el acos&jmbr^se él 
^cesarse rebotar de fe pefcmre, pero 
cuando finafcnents te dominabas y 
re hacas oíxuíiGs cuantos “poi *&h 
MP&“. se revesaba te venadera 
«oentidad y ^xü^jrkteti de * * 

FfesÉítemente tro de Sos juegos 
de 054 más hermosamente 
elaborados, Agradecerás 0 pnvSégo 
dé haberío Jugada. 


PROJECT 

FIRESTART 

t» FECHA DE LANZAMIENTO: t?3? 

» COMPAÑÍA. 

™ CREADOS ^”7. I.AR T S 
i* DE L M ESMO DESAR ROL LA DO R: 

ñS£CFTí€DR¿GC^ 

Muchos juegos reivindican 
ser los abanderados del 
género Survivat Horror, pero 
aunque otros vinieron antes, 
aProject Fkestarb* es uno de los 
mejores y mas rabiosamente 
divertidos vistos hasta hoy. Tu 
tarea es acoplarte a cna nave de 
fr^ségadón espada? y descubnr 
por qué he d^ado de comunicase; 
Desde eí oomfem cuando ves 
e! cadáver de un miemtodé te 
tripulación que ha escráo ''pefcgra* 
consusan^B, sabes que estás 
anre una tensa msipn regiere 
de sorpresas. Halarás cuerpos 
mu^tedos, ríonñes de registro e 
tndusoa unsupeíwferre* después 
re toparás con bs terroríficos 
enemigos fe/isfefes, que aparecen & 
asar. Sus múitiptes íínafes garlaran 
que \oíverés a este Jugar nfemaí 


ZAK MCKRACKEN 
AND THE ALIEN 
MINDBENDERS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: T733 
* COMPAÑÍA- IlCASARTS _j 

» CR E ADOR l^CA5AS:S 
»* DELME5M0DESARR0LLADQR: 

| MA MAC MAfSDSI 

Es justo incluir en fa lista 
uno de los juegos de 
LucasArts. Pero ya escuchamos 
un gran alboroto, como st un 
midan de voces gritaran debido 
a nuestra elección. $l podamos 
haber puesto «Aferaac ft^n^brjí; 
pero ®do et rrwndo conoce 
*Mar&c /Vfensbní. Además, la 
ambfentedón perodisSce nos toed 
te Sbre sensbte en te recfeocferL 
Mierdas reccrre ei rruria enrero, 

Zak se topa con ©íOát^res^es 
dsíra^dcK con ^fas con na?3 a» 
essfc Groucho Mara y sombreros 
efe cowboy Anadea temejcfeunos 
ampsrx^esiranfeóbccíS, un 
auíobós que a Marte y ^gtres 

ti^esmorclaimenmfe^^ y 
tendás ¡na ^svemua enfequede^ 
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HTfiRl 800HL 


ATARI800 XL 


EXPERTO AL INSTANTE 

Atan 600 XL fue la tercera 
generación de ordenadores de 
6 brt de Atan, y estuve preoecoo 
por Alari 400,800 y 1200 XL Iodo 
e¡ software era corrsatoe entre 
sL Fue eí sís^cna de 8 cr. de £ 
ccíTíisñfe ce mayor éxito irruya 
Los ordenadores domésticos 
de Aten fueron los primeros 
en utilizar procesadores 
personalizados para grafitos 
y para La entrada y salida de 
dispositivos ; cual: üe-aca a a 
CPU oe estas tareas, un concepto 
usado por Ja 1 / Mmer y JQe Oeeu* 
pera Ajrtga. cas abanderar Atari 
Los ordenadores de 8 bit 
de Atan disponían de un 
procesador 65 02. a i ,79 MHz. 
rr> jeno tí s ve$02 Que e Ue su 
Ccmpeodoí, C54 Que ter a un 
procesador 8502 a 1 MHz_ Como 
resutooo, mochos juegos que 
empieaban caicúos matemático^ 
compítaos, como * rescue Oh 
Frac^Ls/* se eyecutabar; con más 
'spdez en l=s máquinaat de Alan 
Atari 800 XL tuvo un hermano 
pequeño. Atan 600 XL, que era 
e! memo esterna pero con una 
memora RAM de t6 KB, y carecía 
de La sa&da de vdeQ compuesto 
Los chips gráficos 
personalizados de los sistemas 
600 XL y ECO XL fueren soroodos 
como AiVuC y GTlA. y cír«Mn 
pgrttrcJ os spntss, desptaanvenia 
danzado de hardware v sistema de 
detección de coísioneE .Ademes, 
pooar, rnaneidf hasta 286 ©otares 
Tenían cuatro canales de sonido 
que estaban bajo el control 
del chip FOKEY, aparecido por 
primera vez en Atan SOQXL, y 
que tamben se ocupaba de ía 
entran y saLca de pe'tercos Fue 
tdG£efi5do por e óíadflf de - SU' 
.63 ;eT . Doug * Jeuoaje' 

Varios clásicos de plataformas 
fueron programados para los 
ordenadores Atan, incluyendo 
Sé b¿iter--, * Bescue on 
BacaUs• M. U .LE > < Arzhon •■-. 

= B&Jdat DáSh* ■ Drzjezxne* y 
••• Wre- 2ü49@r> 

Doug Meubauer revelo que, al 
principio. Atan pretendía que su 
linea de ordenadores contara 
con el mismo procesador de 
sonido que tenia Atari 2800. 

E¡ colapso de 26QG EVCS] en 1983 
afectó a 'é sene de ordenadores 
SéAtan La empresa tersa 3CO 
rrdones de éu^os er. prodoetss 
no cuando se pmtíu-o 

¡a cauda ce marcada, y tuvo que 
eoncectrar su em-presa-a: 

en este sector y sbá'vior.sT u 
CiVtsPr. oe trEfonmádca doméstica. 
Según ¡mdb c&m, los pítidos 
electrónicos que se Oyer. en La 
Ccb na de "Aíemzá come, puedas 
2' es e- sondo de la unidad do 
¿•seo ¿e un Alan cs^snje. 


CONSIDERADO POR MUCHOS COMO EL ORDENADOR DOMÉSTICO DE 8 BU DE ATARI 
MÁS POLIFACÉTICO DEL MERCADO. FUE TAMBIÉN EL QUE MÁS ÉXITO OBTUVO EN 
VENTAS. PERO PESE AL APOYO QU E RECIBIÓ DE LUCASFILM, EA Y EPYX, NUNCA LLEGÓ 
AL NIVEL QUE CONSIGUIÓ ALCANZAR SU GRAN RIVAL. C0MM0D0RE Ó4. ESTOS SON LOS 
RETOS QUE AFRONTÓ EL ATARI DE 8 BIT MÁS INC0MPRENDÍD0 DEL SECTOR. 





E n el número cinco de la famosa revista para 064, 

Zzapí64, que salió a la venta en septiembre de 1985, 
Archer Maclean escribió una serie de consejos para 
su «i Dropzone» e incluyó el siguiente comentario. 
"Atari, el Ferrari de los ordenadores domésticos, es 
capaz de ejecutar «Dropzone» el doble de rápido que 
064, y puede manejar cualquier cantidad de gráficos en pantalla. 
Sin embargo, aún podemos considerar a C64 un más que digno 
BMW 316". Fue una declaración extraña en una publicación 
orientada a Commodore y, aunque preferimos permanecer 
neutrales en los debates relacionados con la superioridad técnica 
de dos ordenadores rivales, Archer pudo dar en el clavo... 

Comparado con ios ordenadores domésticos mas populares, como 
ZX SoecTjm y €64, tos ordenadores de Asan fueron considerados 
sistemas de gama alia, y eso Implicó que salieran con un precio acorde 
a su es:a?js. En 1984 , el recién lanzado Atan 800 XL, un ordenador 
diseñado para competir con C64„ saló a la vería por 290 euros, un 
preao mucho más barato que el de su hermano mayor en EEUU,, 

Alan 800, pero bastante más caro que Spectrum (ISO euros) o C54 
{220 euros). De hecho, ei alto predo y eí exceso de confianza en tos 
cariuchos fueron La tónica dominante en el desarrollo de software pera 
este ordenador. Sin embargo, muchos juegos cáseos que y eren la luz 
para tos Atan de 8 ba eran más rápidos y tenían más calidad que las 
conversiones para e resto de ás plataformas de su misma categorá 
Pero, a mediados ce tos SO, Atan descubrió a su pesa' que un software 
de alia calidad, unas buenas especificaciones técnicas y un eseño por 
endma de la media no eren surcantes para canease la confianza ce los 
jugadores y programadores, cuya principal preocupación era el precto. 

El fracaso de Atan con su gama de ordenadores de 8 brt, al meros 
en términos ce longevidad en comparación ccn sus rsvatos, carece duro 
s , aremos en cuenta que ¡os sistemas estaban muy adelantados para 
su época. Todo comerzó con los dos pnmetfOS sistemas domésticos de 
á comparé. Atari 400 y Atan 300, que fueron lanzados tras a consola 
2600 en 1977. ÍJ Sabíamos cue era necesario superar a 2600 ames ce 
qué otro to hit-era", d:cé el diseñador ce Atari, Joe Decuir. "Ape e 13, 
Com modere y Rada Shack estaban ce camina y queremos c.señar un 
ordenador que fuera capaz ce marear caracteres y gráficos brimap" 
Otro miembro del equipo de desarrofto de 4QO/80Ü fue Jay M ner, 
e "Padre de Am.ga H , que se ocupó ce; diseño del chip gráfico y ce' 
chip de ss -Da, denominados posteriormente AMTIC y CTlA. Jn tercer 
chip, P0KEY. controlaba la entrada y salida de periféricos y e sondo. 
Estos tres coc-xc esa cores liberaban a la CPU principal de muchas 
tabeas, mejorando el rene m'-ento. El concepto de chps "ídvrdua'es 
ps^a 'os gráficos y el sondo seria aprovechado al máx^mo cuando 
los ex emcleedos de Atar, índuyendo a Jay, fueron contratados por 
Commodore pa r a d : señar su pnmer ordenador doméstico de 16 bit, 
Atari 400 y Atan 800 se pus eren a la venta en EE.UU. en otoño ce 
1979 con un prec-o cto sa !, da de -00 y 75G exes, respectiv^nente. 
Aiari 4D0, con Su tecuco oe membrana, estaba des: nado a a irdustrá 
del vtoeoiüego, e mduá 4 KB de RAM. Atari 500 fue diseñado como 
un s ; stema de gama alta, y contaba con S K.3 ce memoria. Ambos 
ordenadores eran muy avanzados para su época, y deponían de una 
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RETROSPECTlUfl: RTRRI 800 HL 


Año de lanzamiento: '583 



Precio original: EEUU.: 220 e~rcs: Reno Uroo'-u'oca 290 euros 

Cómpralo ahora por ~¿s de 20 eu?o$ 

Revistes relacionadas: Alan User. Püge 6 (Hetno Unido,l 
Anjc. ANALOG (EEUUJ 

¿Por qué Aten 800 XL era tan fantástico?: F^e el más competitivo de 
ios cráeñ&does de 8 bit de Atari, cor: KB de RAM BASIC, buegas 
figones gráficas y sonoras. y tetiado y carcasa de gran caoad. Algunos 
de sus ^egos fueron mjy ~ novadores Buena parte de ^os aspectos 
técnicos ce su CÉseño se usaron en Amiga y se scjen err',peatón hoy da. 


"COMPARADO CON LOS ORDENADORES MÁS POPULARES, COMO 
ZX SPECTRUM Y C0MM0D0RE 64, LOS ORDENADORES DE ATARI 
FUERON CONSIDERADOS SISTEMAS DE GAMA ALTA" 
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fíTARI 800HL 


OTRAS VERSIONES CUANDO UNA MÁQUINA NO BASTA 


Atari 65 XE 

Este fue e slcsMíjíd SOO XL- 
j^vado en 156$ Su ¿seño era rrrss 
est- záctó que e-- üei modeto stbox, 

V cusparía cíe urt# verstosn sciLia'^jca 
cíe Atah BASIC v ur¡ nuevo crvp 
oe gestión ce roemcra lanado 
" A'eoce Por to cerras, era muy 
sarjar a su tyedecescx. *-rQ-e ru 
rtírrrwio mayor, 130 XE. cercaba 
ext :jrk 3 memoró RAM be 129 K5 &¡ 
dobto que en 65 XE y SCO XU- 




* E3 roboras EiKTiesirsacfl de Aon. un 
prp^-fta qjc abcrrjSa el «capante 
te murtas Sentías ¿* cüxrt&ia psra 
rr^rar La (atea tía catares úe bs Alan. 


Sistema de juegos XE 

Fu* lanzado corro respuesta s ia 

corseé N£S be' ■ Qt&ndo. y — 3 
en realdad un ordenador 65 XE 
modf tcaoo con aspee» oe oorstoa : y 
Lfí eseró rrras OQrt*íTiptx ¿reo que 
e oe 3200. que saüó óespu&si. incüa 
in tedsoci besmorttabie, que era un 
poco "engcyn^a'‘ en oonrtpaíBCiOr- 
Con e! de tos Eóenaóores de ia casa, 
y LT-á patoja. Sáb a fe Tierra con 
* iVfcsse CorTíTrancf» y Alan BASIC. 


Atari 800 XE 

Alan SCO XE fue & úftmo oí.oená£>y 
de 6 pt Que ¡tcouo -:_y . y era casj 
oercco a= SOO XL pero con una 
oarc35a mas oe^aca que Rs 
mocfrcs 65 Xr y 'X XE Comearla 
algunas con £5 XE 

como la ncs?pcíación oe: cbp 
"Predas' Tuvo una vida cena y soto 
se vendo cXrsnre un año OcT jvq 
oers fama en pases o» Europa. be 
Este, come Atemanaa v Potara 



paleta de 128 cobres -a -90 so precedentes), sprites por hardware, 
cuatro puertos para joystidc e imerfeces para cartuchos, peníénccs 
y expansiones de memoria. lo cue permíta cierto grado de 
personáfeadón En e momento ce su lanzamiento, la basada de 
preoos de la RAM permitió a Atan aumentar la memoria de Atar; 
400 a 8 KB. Con el tempo, las memorias RAM de 400 y de 800 
acabaron aumentando a 16 y 48 KB, raspeaba mente. 

La d¡visión oe marketing be Atari se esforzó aí máximo pare dar 
pubiocied a las fundones visuales y auditivas de sus ordenadores 


había conseguido creer antes un juego en 3D. & resultado fue ■ St&r 
HaifeíS». cuyo lanzamiento en 1979 fue un hito para 'os ordenadores 
de Ata'-. Fue uno be ios primeros simuladores espacies y muchos 
compraron un 400 o un 800 y un cartucho de «Star Heders- sólo 
para disfrutar de la ereacón de Mechase r, entre e los un -oven Archer 
Macean. ~Vi S:5 r Raidef» y me puede prendado", asegure. "Aleo 
muy especial estaba ocurnendo. Me propuse descubrir qué era". 
Otro aficionado, Jeff M nter, no pudo espera^ a jugado. “Puedes 
ebgá' as sagas « Etne» y Wlng Camtmnóer» todo b que queras, 
pero, para m.. « St 3 f Rsióefs* siempre será el mejor 8 KB ce poesía 
pura en un procesador 6502", afirma. 

Una nueva sorpresa llego en 1982 cuando LucasArts íLucasfilm 
Sames, entonces) deodb produdr sus dos primeros juegos, 
h Rescue on F&c&iush y ^Ba^iazsr», extíusvamente para los 
Atari Ambos fueron programados en Atan 800. "Querían que 
diseñáramos juegos para 2600. pero pudimos axrveocehes de que 
conseguriamos juegos más sorprendentes en ios nuevos sistemas”, 
dice David Fox. diseñador ce ■ FtactsJus!». "La plataforma elegida 
*ue, -cía''mente, 5200. Los competidores erectos de aquella época 
eran Apple li y C64”. continúa. rt C54 m estaba teniendo mucho 
éxito, y Atan contaba con buen hardware, b que nos permíta 
obtener mucho más de lo que hubiese sbo posóle en un ordenador 
como Apple, cuyo rvel era muy irferior". AJ final, bs juegets de 
Lucasfilm no tuvieron éxito como pa'a popularizar ios ordeopdores 
de Atar '.sus versiones saferon años después}, y C64 comenzó a 
emerger como el ordenador "’deai" pe'c cualquiera. LucasfíSm acabó 
cediendo y convirtió sus juegos a C64 y al resto de plataformas. 


"LA REPUTACIÓN DE ATARI COMO FABRICANTE DE VIDE0JUEG0S TUVO 
UN EFECTO CONTRAPRODUCENTE EN SU DIVISIÓN DE INFORMÁTICA" 


EL PROYECTO WIZARD 

E Ue de 

Aia¡n aefntxBi se Ersrofm i. r^¿aanx> 
pa?a da- a sljs dseftos un tajje 
expeí s^er:^, sirque ayunos de 
tos proyectos más amüooscs se 
qjedaon en meras pfctaípos. 
Uno fue eJ pro'^ctc r Wssfa~. 
un cóncepto e^Trar© que hafarta 
t&jckjcxir&áa eJ secípr 5; h^±sese 
vsto a toz- ‘E'a ef pf-mef mondo 
cíe centro; cae utfczaba la mente', 
aseara e de -■cv-est^con 

Tm VrcGu-"r»ess “Fue üseñade en 
1982. y era uno oe mis prcvectos 
Empestoa. tres sensCfes eléctricos 
coocedcs en Ja frente cara control 
«á m<>,'jr>emo z&j&tio y cierecno 
dei cufser, y estaca desttndoo a 
1 ^eoos tpc s SíBatoLir- Se feoncaroo 
1.000 dsccstvís con el nomine 
Atan Wcard Cdrcrofer bap fe '»ea 
de rfermétea domestea v VCS, 
pem nunca saítoa ¡a venta. U-na 
lástma, porque era un 
fantásteo Soto ñabía q je cocearse 
una cria con tres tensores en a 
cabeza y se posa cgntro¡ar e cl rsc/ 
pe^ecLaroente. aucoue se tardaba 
unes 10 mr.utcs. en. cogerte e 
tranquíto. ¿jqj res r o oorrc^acen a 
.vocci3d ero^triada Creo oje 
e mcfbvo por ei que no 53 &Ó - fe 
venta fue el etbgma psícoCqcc- que 
suporta que ¡xr oruena-dor 
tu mente. E^ncoraca con 

e eticas rr>v beas, pero creo 
oue ese fue ei ‘actor dave Sobra 
todo en acue-:fe epjda , a 

gente re sat>a o im taca que era ^ 
poteroa de Su ordenader 



oomésrócs, cx>ocentrárbose ers su arquitectura persona Izada, su 
amplia paleta be cobres y el sobdo mutóana'. La orden ce 1 Drector 
ejecuto de Atari, Ray Kassat a 'os ingenieros de la compañía había 
sido que bs sistemas deben servir tanto para usos profesionales 
como pa-a vbequegos de üftima generación. Por tíesgraibe, le 
reputación de ia e mpresa como fabocante de videojuegos tuvo u n 
efecto contraproducente en su C;vsbn de informática doméstea, 
ya que bs consumadores de gama alta optaron cor Apple II en lugar 
be Atari SOO, y bs jugadores pensaban c ue Atan 400 e-a demasiado 
caro en comparación cotí La consola VCS, mucho mas barata. No 
obstante. Atari aún disponía de un es en !a manga... 

Doug Neubauer, uno ce bs ingenieros ce Aten y codiseñador 
del chip POK.EY, haba programado un juego mientras trabajaba 
en Atan, Inspirado en bs juegos de í; S 3 n Trebt que había visto en 
varos macroa'tíenadcres, Doug sacó provecho del nuevo harow'are 
íque describió como "un salto cuántico con respecto a 260D”) oara 
actual zar ei juego cor una perspectiva 3D en primera persona Nc 
ps'ece muy espectacular vendo bs i ueges de hay c á. pero nao le 


* La linea de producida sdonná&ccs de «p 1581. .can tos or^cnj ¿s : -2 sen UT y SOO 

GCLoartoo orjt^cKí fe ixa ctm it fe 


En el mismo perodo de tiempo en que firmó su ecuerdo con 
Lucssfüm. Aten decbó lanzar el sucesor be sus ordenadores 400 y 
S00, un sistema destinado a superor e ambos y dominar el mercado. 
En enero de 1983, vb ia luz Atan 1200, un ordenador basado en 
la arquitectura de 400 y SOO, y que incida un teclado de especio 
profesional una RAM de 64 KB y varios conectóles para utilizar 
diferentes Derííérícos. El ordenador ut r izeba un nuevo coprocesador 
de gráficos íGTtA) con una s^ L eta de 256 cobres, que reemp : a 2 aba 
ai viejo chip CHA ce las seres 400 y 800, y que se utilizare en 'os 
futuros modelos de 8 bt de Atan En prindpb, fue c señado para 
competir con Apple li, pero e' ordenador no pudo Imponerse en esta 
rivalidad, y ro consiguió destacar en e : ; competitivo mercado de bs 
sistemas proroslorabs. ~smb:én r aca problemas de compatb-ósc 



. tejerte éi ó¡ Am ansgjó nsáif - uj i A^r 120Q XL Ofecha: te 

rf.'ss dfi Sü Qa ?^®a ^ pmera fu* r^jecrá?x¡L 





















RETROSPECTIUR: ñTHRI 800 Hl 


COMUNIDAD LAS MEJORES PÁGINAS WEB DE ATARI 


Atarimania 

www.ata rimania.com 

ysn pá&ña ’»Ved, de un 
&rr. ¡á? a Wo^d o- Spectrun y Lemcr^ 
En eía podras enooriraf descroec^igs 
ge'-erafesdefesemperadores ^3b J 
ele Atan V £i SOtWSr£ <¡US sa o £3TB e’os. 
Atarimarn dspooe de uta enomne 
dase de dstos de ruegos descargadles, 
con panta as y marciales escaneaoos a 
todo cofer T^ríj^n j^efuye ertiewst^s a 

áésanpEadores importantes. 



Atari Museum 

www.ata ri m u seum ,co m 

Una p^gprtñ Web espéfetoáiár, cor, ícoo 
tí?o de r^ormaoóo que cupre te 30 
años oe hstona de Aran Sus archivos 
reposan de er.trevsías aJ personé oe 
At¿ j , dcfeunflemas recoces, distas 
de Alan escane^cas, v^ps amoldes, 
corrKjnicadte ce prensa v mucho® 
oíros recursos Ko rrsxxta fe rara íj? 
sea a iHbTnaoen que baques. s¡ esta 
reaccraeia con Atan, es 13 acr-. seguid 



Revistas clásicas 

www. ata ri tnagazjnes.com 

''te Que a fíes jscs sobre os 
ordenadores en sí, esta .*.ec ttjcopsa 
numeres de mufetufe de revesas 
especafcadas de te anos SO y 90, 
cor. espec^ SfinoCr. egre rícáca su 
LíSL a aqueles que se centraban as 
rnaquinss de Acati &jrxy>^ tam&er se 
encuentra fec&neníe ^forraoóo sodre 
Cfemrrxxíore y coras rraounas be S y 15 
bl Una autentica gozada 



Atari Age 

vyww.Atariage.com 

Per Uímo L pero no menes rnpüfSiTíSt. 
está Azar! Age, oroogo&rer^ eí soc 
.Vec <t<js po&Ar de Atan, un esoaoo 
coírspieto y ocr un *co muy eonojrndc 
E* corté-neto pnrcpaí se concentra en 
e-' hardA^re te te censóte Alan (sobre 
todo VCSí. pero a secctóo te 5200 
resOta muy Oí . y come comunidad 
ce Alan no teñe nva' en tote & 
dberBspaca_ al menos que sepamos. 

_ 



con algunos, títutos de 400 y S00 debkto a a BIOS actualizada de 
1200 XL La poca popularidad ce 1200 XL imptisé las venias de 
Atari SGQ, ya que los consumidores se Lsnza'Cn e adquirir e' último, 
mucho más barato, antes de que fuera retirado del mercado. El 
sstema fue un estrepitoso fracaso para Atari y cuatro meses más 
ta'de. se canceló su producción. Nunca se ve mió fuera de EE.UU. 

Tin McGuiftness, director asistente de: departamento de 
«ngerj$«s corporativa de Atari en aquella época, jugó un importante 
papel en & diseño de 1200 y de ¡os modelos XL posteriores. 
“Artes úe¡ lanzamiento de 1200 XL, Atari tenía «VsiCa.c* varias 
bases de datos y un buen procesador de texto. De hecho, muchos 
empleados de la compañía utilizaban Atan 800 para raba;ar. Pero 
tos primeros Atari fueron carnereaizados como ordenadores 
domésticos y. a finales de 1982, faltaban muy pocos meses os '5 
que IBM y Compaq lanzaren sus PCI Pese a 5a falta de apoyo de 
les consumidores, Tim se muestra orgu toso, “Atan 1200 XL fue 
un eran avance con respecto a las senes 400 y 800", afirma. “Les 
sistemas posteriores, como 800 XL, fueren progresiones menores 
desde un punto de vista evolutivo". De hecho, habría oc:e~too una 
mayor recepción si Atari no hubiese tenido problemas económicos. 
“La empresa to estaba pasando mal ya que el departamento de 
marketing se enfrentaba al colapso del mercado de VCS. Y tos 
ordenadores domésticos eran un cobre sustituto”, o .ce Tim, 

En 1983, Atan entró en competencia erecta con C64 tras 
el tenzamterno ce Atan 600 XL y SCO XL Báscemente e'an 
muy similares a Atan 12G0XI. oe r o sn tedas de función ni 
demestradones ntegradas. e induran un BASIC p r opto, 600 XL 
y 800 XL contaban con 16 y 64 KB ce RAM, respectjvarneote. 


Efjyx EfJYX 


LUCAS R[jY\ GAMES LUCA5F1LM GAMES 

ballblazer Rescue on Fractalus i 



* « Ss 'feire'» ,■ rnesoof y: r 7 .- 5 .U 5 > Doá. feios i^ns ¿csí"ítesa íct U,£íiñ ™ 

tja.'Tss pira te artíenadera o* Aíjn. 


y dos puertos pera py^dc Se añadió, aderres, una r nterfaz 
peralta de bus íPBri cue permita conectar periféricos avanzados. 
Los ordenadores fueron versior?es reducidas de Atan 1200 XL 
y, para disminuir ios costes de prcduccton después ce gus Jack 
Trame 1 adquiriera Atan en 1984. g-an parte dé la infraestructura 
ce fabricadóo fue trasladada a Hoog Kong. La reducción en e 
precio fue vista como un intento pa r a menoscabar el dominio de 
Commodere, que haba desped : do a Tramel a pnropos de ese 
año. Sm embargo, tos retrasos en la prctouocton provocaron que 
cas todas tes existencias de 600 XL y 800 XL fueran Lanzadas muy 
tarde como para competir con C64 en navidad^ y desde entonces. 
Aran nurqa togró veocer s su rival Eso. junto ai desplome de 2600, 
heo q^e A-ari se tambaleara y nunca togró alcanza" los n veles 
de prosperidad que consiguió con Noten Busbneíl Pese a estos 
probemos. Alen SGQ XL fue el 8 bit con más éxito ce te compañía. 

Atar siguió adetente bajo te dirección de Trame! con algunos 
cambes en sus ordenadores de 8 bp como te cama XE y e 
sistema de juegos XE, lanzados en 1987 para competir con NES. 

En 1992. con sus ordenadores de 16 bit enfrentándose cara a cara 
con ós Arnica de Com modere. Atan cerró su línea de 8 b-L 15 
años después de su concepción y tras habér dete-do muy atrás su 
época dorada. Los 3 bt ce Ata" intentaron sob r esa' r en todos los 
aspectos, pero no consiguieron gara' i a bata'a contra Comn-odc^e o 
Aop'e. “Aunque Apoto II e H a el objetno a alcanzar, concebimos Atan 
800 como un sistema de nueva generación". a f irma Joe Decu ir “No 
tuvo rival hasta cusseoNES en Japón cinco años después Trm 
McGuínness añade: "a tecnotogá de Ata", a un se utiliza en les PC 
actuales Los ascos de MS-DOS usasen el formato DOS de Ajan 
Y el USB es el nieto de te conexión en sene de tos Atan va interfaz 
entre tos periféricos)". Da mucho cue pensar, cesce toega 



■ E :>e nj :c-;r^ c^~: Synsose, E?yi, Osínofu Frjt Su r . 5wi £.~;Ur 

s>9^Ciívtr*rtí & : stilíjgg d* icWf S e te Grandores ie Aar 


DE RE ATAR» 

Un rrno muy exte^xíoo nma 
qje ¿ían en Sécreíq 

á r i: saeson tecuca de sus 
cf-denadcres se S bit para qje 
progr¿m0dbre$ tu^esen 
sobre kK de díííte Co^npa^ss- 
Se treta oe lís firrffif Que e 
ex cie53‘m3k9d¡y de Aía-, Ghns 
Qmvíbrd íiresoor a¡e «SeBam 
ftor:*\ e5t3 alisóse dé e>j>.ca* 
“Cusidos* larjsrqn se"^s 
400 y SÜ0, Xs eéédiírtífis de Alar, 
deod^ron Qje ¡es deis'es íácncess 
dé los oroérdoores 5e mantuv-eran 
er; 5íqr?tQ, '>3 Que eren s.fr ¿¿-&5 
a los de VCS 'oós e : mrjnpc 
S3ó'a c?je era absudo. y 
í-empo cofMocdrtes de la 
rr^of ptí.‘JC3 era aocyer 3 fes 
désa™oted>'es exíer^res todo se 
sobóooá CLSndd ff^jnss restas 
t j :-: = 2xia$ pLU^carqn que 4D0 
V 600 duelos Ofcer^dcres, 
pero no ierran i&mo soffAye 
«me EL =n doemer-e ce 
1973. hcerQo un G£xrxjn*C3do para 
anunciar cue sa cocun-^emaocx’ 
tecnca esíara dsoorrUe r-ia 
tocos. Ten^a a vares arreóos 
desa'T&ledQres. y les Samé de 
r/necteto Q'jehan fotocopias 
de ¡a doc^T£frL5QOn T as exe se 
éserr t i© A parir de ensprtCBs to 
Urvco cue hadta Que hacer para 
octener é ooc^emaoón era 
pedrla. tra t ábanno s fes mssmios 
documen:^ cx^e usadames 
resetres Después, no h,Lpo más 
otemos de rir,vr*r >. íntormaodr., 
3L¿nc?ué fes datos e< ao dffews de 
emende' En óoempre de 1960, 
había tamos desarioCadcfes que 
procese crea? un gn^ic de apcv^ 
para e- desa^¡yo de scñ.va'e con ei 
+ ’ : n de a-AJdaríes Ai Fina 1 . escrP.'T’os 
"De Atan^ oa^a ooosegu^ que 
la dopjmpemacfen füsra rrás 
de ersender’ Este emendara bprc. 
pc&Scodó en 1932. nes^s de gran 
é-vjtía para pro^radenes como 
A-dner Vocean, pja fe feyá ames 
ce crear * Dvczcne - y fe considero 
‘ira efeenema reígiosa' S fe 
íxJdeserT^js hecno antes podríamos 
‘■¿ce- .^ddfes Apc^e y Ccd", ¿fee 
Cms "Pero re fe nfemos, Cufen 
sabe, ouede Que s hudésenóos 
ve^odo a Appé, tai' vez no estaña 
eserfesenfeo esto en un Mac". 



*0os 

Qtntrvdones 

ce 

AariiOO 
tarrOai. Aün 
£00 tener 
c^trcly 
A^n 1300X1 
tabajot. 




Guacas s T m McGunne» > : /■ Cte^edge. per EXCcerDor¿rxs ranas magenes ce 
fes Ofde^aocrgs, y 5 Soundhüg por trest^rnes vanos ¡crsoss 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS 

Los otteneckxes de 8 tk de Aian tuvieron el horor de reradr ayunos de ios -megos nrás espectaculares de 
su época, y Alan 800 XL sg^e sexto una gran máqima cera desfrutar de etos. He aqá una seecoón de 
Sos 10 ¡reares para cuando te entre é gusaneo. Se crees que hemos ojeado alguno, enasto. 




STAR RA1DERS 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 

» COMPAÑÍA: aTA.^ _ 

» CREADOR: PC,3 ES 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

GÍX 

«Star Raiders» fue el titulo 
responsable de que los 
ordenadores de las series 400 
y 800 se vendieran tan bien, y 
tuvo gran influencia en todos 
aquellos que pudieron disfrutar 
de él en un ordenador Atari. 5 
abuelo oe tos juegos de ccera 
espaca: too *ESte* fue tarbén el 
primer ututo en primea oeraona 
que te penTÜ e^jxxar feblemente 
su universo. Basado en bs uegas 
genéreos de Szf Trefe» que 
os estucantes jugaban en ¡es 
trvhtoreidades. era una mezca de 
escrategra y acedo frenetcs que 
ntrodutía a tos jugadores en un 
diverso apasionante. Besata, DCf 
tanto, una njustibé Que su creador. 
Doug Neubauec no viese rv un 
cérárnd por su obra, la cué creó 
en su óemoc Sbre cuando triaba 
como ingeniero de Aran. 


ENC0UNTER! 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 19=2 
» COMPAÑÍA: - rEVVriA^E 

* CREADOR: PAJ LWuAKES 
» DEL MJ5M0 DESARROLLADOS: 

M£fiC©¿ARY: ThE SECOLO Ü7Y 

«Encounter!» era un 
juego de tanta calidad 
que cuando Jeff MÍnter lo 
vio por primera vez en uta 

feria iofórmáDca convenció a 
su autor. Peu: Woafces, de que 
to oomefdatoa, b que de 
origen a la compañía Nov&gen y 
abro eí serrino a Ea p^.oación 
de 'iVfercer&Yj Inspirado en ía 
mecánica tíe - S&tiazDoe* con 
Odgetos de gran tamaño y una 
.etoctoad encepada que no 
se riada veste- en un ordenador 
perenal Ef&yjrzed* fue, san 
duda una nrara/Sa tecnotogea 
para su época. Y la ^presionante 
“secuencia de hperaspaxf enre 
reveces. Que te lanzaba ¿enees de 
enormes peteras de Ring Pcng 
mientras intentabas esquivadas, 
sgue poniendo tos pe tos de punta a 
ao-e os que a v^ieron de cerca. 


RAINBOWWALKER 

» FECHAOS LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA: SYNAP5E _ 

™CR EADOR: 5 TELE CElE^-N 

» DEL MISMO DESARROLLADQR: 

5R VSTCNE 

«Rainbow Waíken »era 
un titulo exclusivo de los 
sistemas de 8 bit de Atari con 
una gran jugabilidad, Tomando 
prestada la mecánica de G*Berr 
y trasladándola s un formato de 
ueoo pseudo 2D. su espectacular 
scroi sobre d eje 2 sacto apn^echar 
ai máximo ss capacidades grafcas 
oe' Aran. B cbfeüvo oel juego ere 
guiar a nuestro héroe, Cecrc. por 
una serie de Pararbrmas aéreas 
ocn un arroto espectro de cotones 
que se despezaban en Qrecdon ai 
jugador o fuera oe é. Vanos aptos 
ce criaturas enemigas traraban de 
evitar que o consiguieras, to que te 
obigaba a esquvarias o empujarlas 
fuera oeí cree ns hasta ratas pon 
a riendoura que se ebria tojo rus 
bes. Un ttuo muy atractivo y con 
un sistema de juego realmente 
novedoso en su momento. 


PASTFINDER 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA-CTlV 5'Ch _ 

» CREADQñ; DAV iDLUBAR 
» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

shcstbjsters 

Pese a las pocas unidades 
que Actrvision puso a la 
venta (fue uno de los juegos 
más difíciles de conseguir), 
"Pastfinder» era un espectacular 
matamardanos que sacaba 
partido del hardware Atari. 

Corro pdciD de una nave con 
forma de rana Ed “Leeper'), tu 
teres era exptorar un baceta tes i 
mientras intentabas encontrar vanos 
artefactos alienígenas El terreno 
con perspectiva torada (que se 

asemejaba a: seros oe «Za<xcrH 
to Q tPr gá b g una atmósfera muy 
especial con un buen uso de 
¡as somoras y una ser^acton de 
péoo control de la nav«. Y es que 
373->to$ar un yermo radcactr.o 
ccr. tu espaco' a vetoodsdes 
er-ato^dtoas en busca de J jn anegue 
tesoro y ekr\-r&rm a todo too de 
eremocs era muy dventoo. 


B0ULDER DASH 

» FECHAOS LANZAMIENTO: =>=A 
>» CDMPAN tA: - I RST STAR 5C'= T ,VAR E 
^"CBEADOR: F”ER LEPA 

>» DEL MESW0 DESARRCELADOR: 

ASTRO CHASE 

A riesgo de ser predecibles, 
no podramos dejar a 
« Boutder Dash» fuera de nuestra 
lista de tos diez mejores juegos. 

Desarropado cara Asan 4CQ/800 
ccr Peter Liepa y Chris Cray, su 
fantástica iugabidad inspirada 
en 'í7ñe Pb-; ur arcad* creaoo 
por Aney Wa&st de Taslcseti ha 
cautivado a generaciones enteras de 
^sugaóores en dorantes ptgtefod nag 
durante mas oe veánta aros, y 
su prutagorista, Rodccnd es un 
«oono de le industria dé videosuego. 
pues su infiguncia también ha 
stofo tram-anda. Su ftsca. las 
^reglas" predeterminadas para las 
criaturas enemgas y sus múriptos 
'■omoecebtozas fueron un auténtico 
maestra. Esra. unido a su 
dr-cutad extrama, ’o ccr^/eraen en 
un ttub muy i^coroendable qjs 
ningún jugador debería perderse. 
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DROPZONE 

LANZAMíENTO: _ 

» CQ M PAMA; US GGLD 
» CREA DO POR: ¿R£K=5 

» TAMBIEN DESARROLLÓ: 

OtiTRtJN 

Ccm «Dropzone», Archer 
Maolean cogió una 
pequeña pizca de "Defender», ío 
aderezó con algo de «Jetpacn 
V obtuvo un brillante arcado 
repleto de buenas ideas. Como 
el buen vino, r £>qpEone^ ha 

*rve¡eoáQ reamente toen. y 5a 
versión original oe Atari es, s*i 
óudra su mejor cosecha. Mejorando 
corcsxier^ien^enre ¡a conversón 
de Defender* (que ya de por si 
era d uena), Arene? cdnsíguó osar 
UT8 obra maestra tena de deleles 
qge apavechaben ai majano 
ss capacidades del hardware de 
Atare in scrol de gran ur¡ 

magrrf co Esterna de eoí-sor^s, 
buenos efectos de pancias y una 
fantástica jugabidad índuso en 
as escenas ce muerte. el juege 
recompensaba si jugador con tn 
despteg^ de fuegos artificiales. 


RESCÜE 0N 
FRACTALUS! 

» LANZAMIENTO: 1?E5 __ 

» COMPAÑÍA: ATT,V &CK‘=?ñ 

» CREADO POR;._.. CAS- _v '3AVES 
» TAMBIÉN DESARROLLÓ: 

PiTFALU 

Si «Star Raiders» mostraba 
una carrera espacial de 
enorme tamaño en un cartucho 
de Atari de 8 KB, «flescue On 
Fmctatush fue un paso más allá 
y recreó todo un planeta en un 
ordenador de 43 KB. 8 Emulador 
de vuéb frracal en prrrrara persona 
de Lucasf:’nr¡ Games checa ira 
experiencia s n cua! Qj¡ muchos 
conskfefaban ¿ge imp ós tale en 
aqueia écoc3. rué un momento 
mpactante para ios sstemss de 8 
dt ce Atan, y ceó boquiabierto a 
toóos aquestos que oootempiaron 
su paisaje en tiempo rea' ua gran 
'.«áceded del pracesacxy de ios 
Atan perneó crear ¡a veraton 
pe-necta ce:„ uego, ya que era cas 
d dode de raotoa que su conversón 
de Cccrrioaore 6A. 


BOUNTY BOB 
STRIKES BACK 

» LANZAMIENTO: T9?5 
* COMPAÑÍA- E C- r .-ESr-'AAR-E 
>» CREADO POR: E__-:GL E 
** TAMBIÉN DESARROLLÓ: 

SÓíAPSRCAPO* * 

La excelente continuación 
de Hogue de su clásico 
uMiner 2Q49er» era un juego 
de plataformas que superaba 
a su predecesor en todos tos 
aspectos. ^ mra de Bob acarees 
ahora cor, un aspecto ¿somático 
teño de arcij^üs de todo tipo cara 
ayudarte • u obstaafara^} en su 
parpo. Formado por 35 nrvetes 
(más del dode que en e¡ orignafi, 
y vanas pantafes repitas ce 
superficies resbafedeas, tuberas y 
sistemas de tetetransperte; * 8<xn?,' 
Bco Strfes fiactf ponía a prueba 
tus hebfcades a- maxmo, aunque 
eso no rroeds vetoer a por más. 
Además, os mejoras jugadoras 
ceden varagtonafse de sus tacms 
e n el marcador más espectacular y 
refiado ce toóos tos terrees. 


THE EID0L0N 

» LANZAMIENTO:'^ 

» compañías :^x 

» CREADO FOa^LCAS^lMGAVES 

* TAMBIÉN DESARROLLÓ: 

TONY HAWKS PROJECT S 

«The EkbíofUf es 
probablemente el titulo 
más ambicioso y original de 
todos los que creó Lucasfilm 
Gamas con su sistema 
fractal. Muchos años antes de 
Que *0¡3om* O Resden: £vy> 
aperaderan en escena, *7fie 
Sebón j ya a$usteca a 'os jugadores 
más cumbos. Empíearoo a misma 
técnica racte- utSzads en mRescue 
On £®ctaki$r* y *K&vms fi-ñ*. 
Crarte Keiner erad una aventura 
sucterfenea en primera persona con 
«arañas ravefeoones y oraruras 
fesenantes que acechaban en caca 
esquina Las proaas criaturas eran 
buenos personajes, y a ba rcaban 
desde serajes con aspecto comeo 
hasta espectaeübres Aragonés 
guédenea Pe- no hablar de ta gran 
moostrucsc^d oue esperad a tos 
ugadoras á ñnaJ sel út-mc rvvá 


Y00MP! 

V LANZAMíENTO: 200?_ 

»> COMPAÑÍA: 

» CREADO POR; VARC-M mTASñ 
Y SU EOj-l^C__ 

^ TAMBIÉN DESARROLLÓ: 

NO ÜÍSPONtSLE 

Imagina jugar a «SXUM 
Runnem con una bola que 
rebota en un campo de juego 
tubular de aspecto psicodélieo 
y con unta banda sonora 
sorprendente. V ahorra deja de 
imaginar y prueba «Vbcm; 

Este tantásáoo mio T creado 
por un ecuoo ce pragramaedn 
coáco, estaba hósaóo tsegún sus 
dessrrolabores) en un antiguo íuege 
de DOS de á compañía Eu.'msg 
Earvado *Tube> Ko obstante, sea 
cuafsea su rfluenda. cus'-que' 
jugador que se prace de serio 
oeoe esta obra maestra, oe 
ah' que to hayamos rdudo en la 
feta de los esez te gos perfectos 
de Aten SOO Xi_ As: oue coge 
Tu PrShcx, brat- de todas “¿s 
preocupacones mundanas y 
prepárate p^ra enerar en... zorra‘ 
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ATARI 
300 XL 

y los 
demás.. 

Con tarros jugadores 
desfrutando de ZX Spearun. 
CPC V CcsrrjTOdore 6A 
es fád= olvidar que hube otros 
sistemas que ¡gustaban o 
mepraban su cafidad, como 
este mosaico de 800 XL puede 
atestiguar a a perfecdón.. 
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RETROSPECTIVA 


MSX 

EL JAPONÉS MSX VIO LA LUZ COMO EL 
PRIMER HARDWARE ESTANDARIZADO 
DEL MUNDO, PERO ACABÓ SIENDO 
POCO MÁS QUE UNA ANÉCDOTA 
HISTÓRICA. DEMASIADO DISPERSO 
CON SUS CIENTOS DE MODELOS 
DIFERENTES. ESO SÍ, TUVO ALGUNOS 
JUEGOS ENDIABLADAMENTE BUENOS. 


r'3 
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na de las mejores cosas 
de la era de los 8 bit era 
la enorme variedad de 
ordenadores y juegos 
disponibles. El '“boom" 
en la popularidad de Ja 
Informática casera hizo que casi todas 
las compañías fabricasen sus propias 
máquinas y nos vimos inundados de 
maravilloso hardware de todo tipo, con 
sus correspondientes juegos. 

Fue una gran época issre ser un 
aficionado a ios vxfequegos, pero también 
una de tas más tiírtjuientas. Estaban fes 
excusiones de colegio sobre qué ordenador 
era el mejor, efera, pero exrstfe también 
un gran problema para ios padres que, 
enfrentados a tantas opciones, a menudo 
no sabfen muy bien qué comprar. Les 
desairó fedores de juegos tenían el mismo 
problema: con nuevas máquinas safendo 
ai mercado cada mes, ¿cómo pedfen 
saber cuál tendría éxito? Y. por b tamo, 
¿para cuál ceban desarrollar sus 
,uegos? Como esos chavales ce 
Jo® paDos de recreo que solo 
podan companir juegos si 
usaban el mismo hardware 
que sus amigos. 
Seguramente, la 
solución habría sbo un 
formato de hardware 
universa: asegurara que, 
independie ntemen te 
del ; uego que adquirieras 
fundonaha en íu ordenador. 
En principio era una buena idea; después 
de todo, había funoonado para fe industria 
de! vxfeo casero, con esa competencia de 
fabricantes renunciando gradualmente a sus 
propios formatos a to arco de los 80 para 
acabar apoyando el VHS de JVC 
Un hombre con esa visión de realizar el 
sueño ce unificar fes plataformas ce juegos 
fue Kazuh <0 N¿shi, una destacada figura 
dentro de fe industria ce juegos japonesa 
desee sus comenzcs. En 1977, fundó ASCII 



Fecha á& lanzamiento 
1383 IMSX), 1986 (MSX2J. 1988 
(MSX2-Í, 1990 (MSX TURBO Rf 

Przáe ongn-d Variables. Ejempío: 

16500 yenes (157Q TOSHIBA HX10) 
Cómprale ahora por 11C-90C 
dependiendo del modelo 

Revistas reacio nacas: Whsi MSX? 

MSX Compv&>g r MSX User, MSX Faa 
MSX Cfeencfea Mroornarsa 
¿Por qué MSX era tan fantástico?: 
Aunque no triunfó globsEmente en 
Europa, fue importante en varias panes 
det mundo. En Japón, Holanda y 
Brasil implicó el primer contacto con fe 
informática doméstica paro muchos, fue 
fe primera inversión rea en videojuegos 
de Microsoft y el primer ordenador 
estándar. Es recordado por sus extrañas 
y maravillosas variaciones de hardware 
y un catálogo de juegos japoneses que 
alumbró inmortales franquicias. 

Corporation, una editorial especializada en 
revistas de vxteojuegos. y lanzó ese mismo 
asió ei primer penódeo nacional sobra 
microordenadores. e : ASCII. En 1979 se uñó 
a Microsoft y se convirtió en. vicepresidente 
responsable de Extremo Oriente, y más 
tarde, director y vicepresidente de Nuevas 
Tecnologías; tobo mientras mantenía 
su parbopadón msyoritárfe en ASCII 
Corporation. Y fue durante esta época 
cuando propuso e estándar MSX. 

B 27 ce Junio de T9S3. MSX se do 
a conocer oficialmente al mundo con el 
acuerdo ce eofeboredón entre ASCII y 
Microsoft- La primera controlaría y caneare 


las especificaciones de hardware, mientras 
que fe segunda programaría el Sistema 
Operativo ce: formato y el enguaje BASIC. 
Sorprendentemente, el grupo MSX ya había 
adherido un cuantioso grupo de fabricantes 
japoneses a fe causa, y grandes nombré® 
como Sony, Toshfoa, Panasonic y Yamaha, 
entre otros, anunciaron que gomercfe ri zsri 3 n 
sus jaropes ordenadores MSX en Japón. 

0 pfen era tan simple como brillante. 

Todo fabricante autorizado podria crear 
cualquier t os de computadora que desease 
y extinguí rio con el logo de MSX siempre y 
cuando incorporase un estricto número de 
características. Estas ere un procesador Z oo 
ZSQ, correntio a 3.58 MHz; un mínimo de 8 
KB de RAM; un procesador de video Texas 
Instruments TMSS91S; un chip de son'do 
General Instruments AY-3-3910; y una ROM 
Ce 32 KB conteniendo fe BIOS de MSX y el 
BASIC MSX de Microsoft La comparó .dad 
entre ordenadores se logro asegurándose 
ce que toces los modelos dtsfnjíaban de: 
mismo teclado, ranuras paro cartuchos y 
puertos tie expansión, pero los fabricantes 
podan tamben añadir sus popas 
modificaciones como ranuras para cartuchos 
adhórtales, unidades ce anta, RAM extra, 
etc. Muchas de estas características extra 
eran nefóoas en fundón ce fe manera en 
fe que cada compañía quera poseerér 
su mode-ó MSX en e : mercado. Algunos, 
como Toshiba HX1Ü, se vendan como 
simples rrfequrras ce juegos y eran 
producidos con ei menor numero posible 
de espeefreadone® paro así ser mfes 
económicos. apante de incluir normalmente 
un par de joysticks. Por otro lado, Yamaha 
comerefeízaba sus modelos MSX como 
"compañeros" ce ¡os tecfecos sÉnietizadores 


íí Los fabricantes podían añadir 
sus modificaciones: ranuras para 
cartuchos, casetes, RAM extra... 5? 


Einmuipp^irmiéFli 

ra 

AL INSTANTE 



■ Nadie sabe realmente k> que 

Significa MSX. Microsoft afirma 
que quena decir ‘MicroSoft 
extended’ Nisht sin embargo, 
dice que significa 'Machines wrth 
Software eXcha ngeabilrtv'. 

■ El ordenador MSX fue 
popular en Europa del Este 
porque era mury bueno en [a 
creación de subtítulos para tas 
cintas de video extranjeras que 
eran distribuidas ilega Emente. 

* Algunos juegos de Konamí 
¡ncíuian tanto disco como 
cartucho en el pacte, pero es muy 
corrí pilcado encontrados hoy. 
Muchos fueron comprados por 
entusiastas de la música por su 
chip de sonido SCO. 

* Varios modelos MSX tenían 
dos ranuras de cartuchos. 

Konami lo aprovechó incluyendo 
secretos en sus juegos a los 
que sólo podías acceder con 
dos cartuchos cargados a la vez 
-similar a como ahora los juegos 
de GBA desbloquean contenido 
de tos juegos de Nintendo DS, 

■ Konami comercializó sacó 
en 19S3 una compi [ación para 
Saíum y Playstation Eám&da 
«Colección de Ant-gúedádes MSX 
dé Konam/*. incluía 30 juegos, 
pero ninguno de MSX 2. 

N El formato "Baecard" que 
uti fizaba á PC Engine de NEC fue 
empleado antes en MSX. Estaba 
fabricado por Hudson y requería 
un adaptador para cargado. 

■ H Metal Gear 2 Solid Snake» 

es, sin duda, el mejor juego de 
MSX 2. No fue traducido hasta 
2006, cuando apareció como 
extra en Gear Soltó 3: 

Su&sjstence* de PtayStation 2. 

M Varias licencias MSX 
probaron suerte más tarde en 
otra consota de ‘formato único’: 
la poco exitosa 300. 

M Aunque Microsoft no ha 
vuelto ha trabajar con MSX 
desde 1S3S sigue recordando su 
nombre: figura en et código de 
producto interno de Xbox, 

■ 265 modelos distintos son 
tos que se conocen de MSX, 
aunque podría haber más, Nadie 
sabe exactamente cuántas 
variantes se llegaron a fabricar. 
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COMUNIDAD SITIOS A SEGUIR SOBRE MSX 


Passion MSX 

www Csg 

Uno oe íes s-tos rrM y 

aqsijfiízaacs sctfe MSX que puedes 
ercQr¡var en -5 ;*C Sígje 
lateas y pCss ai cenados so n bastante 
acv.es y generan !~ast3 sus propias 
«Tifos y anírraeorres sedre a^jsTQS be 
les csasccs del farrota 



Generation MSX 

ÍTtS*_d 

De un estío smLa F al oorta Lerr<yr64. 
este ato se te pesado La lima secaos 
'■legando caia'ogsr todos 'es juegos 
oe MSX. Apite de os tetados be 
>egos. encorvaras une besotees con 
magenes bestúreas y un *oro podado 
O» asT^tccs jugeres de MSX. 


MSX Resource Center 

WWWJHLOl 

El rr¡á$ competo Sfcrvibo oe n&tcas be 
MSX aunque está en r>gV&5 A veces 
O jeoe parecer i?i poto teenrax pero 
sí recestes rfcrrnaodn sobre nuevas 
vaduC&ooes y; jegos " hqmefcr^Ar", 
esa es tu porrera parada. B foco es 
ut- : y d-vendo 


The Ultímate MSX FAQ 

www lao rwwfTHFtCpr^ 

Corro su rfcmtjfesug.e'e. '"te U trnaie 
MSX PAO e-í cornpíeteáncL con toda á 
ínfamTflddri que necesitas sabe' sccye 
MSX y $u sofr.vsre Hay dé toda desde 
d tejóte de! prometo testa árá¿ss en 


pftíunddád de! terdvía'e y rataufflra 
r:fomaoOn sobre la corr^unscad de fars 




hjisx 

Cíu 6 Yrrtt-Frttlery* 



* MSX tL-vE un gran sets en bedanda. 
ccfno eertestfa este e^mpao. 



a (Cazurra bsrr se án§s a ba bastantes 
di ira CdrvtnejSn POiníesa Sí MSX en 
2301, y rev^a sus pii-"es pafi su íese ík 
" rg fU '/ Éa ’í fo " úe ía r áq u m a. 


de la marca y, cortsecuentemenie, instalaba 
puertos MIDI en la mayoría de sus 
ordenadores, acompañándolos también con 
cabes de sudo y software de música. 

Oíros, como Sony, orientaron su 
hardware a profesionales, dando a sus 
maquinas tanta RAM como fuera postote 
e instalando en el hardware disqueieras e 
induso extensiones Laserdlsc o VMS. 

La diversidad 08 los primeros modelos 
MSX resultó fundamental en la imptemapión 
de una base de apoyo en Japón. Los 
consumidores pecan comprar con 
confianza, sab endo que 
cualquier marca MSX de 
software o hardware Que 
adquirían sería comparóle 
con sus máquinas. Además, 
las diferentes cstegorás de 
prados hadan postóte que los usuarios más 
entregados pudieran comprar un ordenador 
ce a:ta calidad para el trabad y otro mucho 
mas barato, pero totalmente compare, 
para e 1 hogar El estándar considerado 
un éxito y se convino en un digno 
contendente de otras máquinas japonesas, 
como- la serie PCS8 ce NEC. 

Este tempranero éxito atrap la atención 
de un buen número de editoriales de 
videojuegos y mochas c e las más 
importantes de Japón comenzaron a apoyar 
e! estándar. Konam\ Hudson, Squere. 


Compile, Enix y fatoon desarróá'on y 
publicaron diferentes juegos oara ei sistema. 
Varas de las posteriormente famosas 
franquicias de estas compañas dieron sus 
primeros pasos con MSX. 

Gonsordatia una postotoo fuerte en 
Japón, ía MSX Assocatton drigió su mirada 
ai mercado norteamericano. Pero les cosas 
no funcionaron tan ben esta vez. Estados 
Ur des era presa de la fiebre Commodore 
desde 1982. y sote un toco poda apostar a 
que un forastero fuese capaz de arramplar 
con : a formdable cuota mercado del C6A 


valiéndose de una máquina técnicamente 
inferior. Soto una compaña americana. 
Spectravdeo, se molestó en cenote' 
estándar en 198¿ y tuvo escaso impacto 
en el mercado. Yamaha también exportó 
a EE.UIL algunos de sus modelos de 
MSX. pero fueron comercializadas bajo el 
paraguas de la tecnología musical y pasaron 
desaparecidos para ios fanáticos de ios 
; uegos y los entusiastas de la informática. 
Tras marcharse ce América para no 
volver, ía MSX Assocátio-n concentró sus 
escarzos en otros territorios. Corseen te 


de! extendido uso de los micros de 8 bit en 
Europa, la a!ánza se nrwibó para sacare 
jugo a esta base de ansiosos consumidores. 
Algunos de ios iteendaiarios japoneses, 
particularmente Toshiba, crearon verdones 
PAL de suS ordenadores de gama baja en 
Europa, mientras que el gigante electrónico 
holandés Phii ps se convirtió en firma 
autorizada ofioai y uno de los mayores 
embajadores del fórmate en todo el planeta. 

En Reino Urdo, MSX se encontró con 
une me zea de Indiferencia y hostilidad. 

Como en EE.UU., el poco potente hardware 
hizo que tos juegos de 
MSX parecieran fleos en 
comparación con sos ce 
C64 + Además, tos mas 
destacados, corno á$ 
magnificas versiones ce 
arcades ce Konami, fueron correratafezados 
soto en cariucho y eran muy caros para 
un público acostumbrado al software en 
onta. Asi ai MSX británico le endosaron 
mayoritariamenie versiones de juegos de 
Spectrum de segunda; y l egó a ser atacado 
en un editorial de ía revista Orash, en la 
oue se é tildaba ce mportadón extranjera 
que poce desperar 3 los desaíro:«doras 
británicos de su cantidad nacional. 

Con su confuso catálogo de software 
y una de las fevsstas espedafeádas de 
vbepuegos rao cemente en su contra, MSX 


íí MSX fue atacado como 
una importación extranjera 79 
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nunca despego en Gran Bretaña, pero si se 
desenvolvió den en otras panes de Europa. 
Holanda. er¡ partiojíar, abrazó la máquina 
con ios brazos a denos. Después de todo, 
ers La patria natal de Philips, que confiaba en 
La buena voluntad ce la gente recia La marca 
-así como en. sus realmente excedentes 
variacones de hardware- para as r con 
fuerza el mercado holandés. 

A día ce hoy, M$X sigue sendo muy 
poputor en ios Patees Baos, donde es 
recercado con igual canño que Specirum o 
Amstrad en Re no Unido, 

O tres territorios que también abrazaron 
MSX son Brasil, Jo que exbes el gran 
número ce sitios tie íans lusoHábLantes en 
la Red. y Arabe Saje, donde e estándar se 
convmú en e 1 primer ordenador doméstico 
comeroafeado en e. oas. Abanderado a 
les afiliados Tecnológicos sauces, Sakhr y 
AFAiamiah autorizaron varios modelos de 
MSX y anearon si prime/' procesado' ce 
textos en árabe, una manobra que aseguro 
a las companas un tocar en le Industria 
¡nfbmnática, que mantienen hasta hoy. 

A pesar de su gran comienzo en Japón 
y su m>sdo éxito ene' resto del mundo* 
a MSX no íe quedaban muchos años, 
y a mee ados de tos ochenta empezó a 
parecer anticuado en comparación con 
otros ordenadores En 1985, tos jugadores 
eurepaos desbezaron sus miradas hada 


formatos como Amiga y Atari Si, que 
ofrecían un Inore oto rendimiento en 16 bit. 

Mientras tanto, mas cerca de casa, 
te Famncom de Nintendo habla logrado 
dominar a industria japonesa del vkjeojuego 
y amenazaba con apastar a MSX bao 
su cgamesca beta rola y blanca. Aunque 
ambos aparatos eran ce 3 bA tos juegos ce 
La Famlccm parecían muy superiores deb.do 
a renos defectos en e o seño de MSX, La 
manera en á que e' MSX cingla su RAM 
ce video era relativamente lenta e Impedía 
un desplazamiento iludo entre pantallas, 
condenando así a ía mayoría de tos juegos ai 
’ 4 í!:p-screerf (canta! a fila). Además, el modo 
de aba resolución de la nráquba tampoco 
estaba muy a la altura y provocaba un efecto 
de choques de color similar a : qué abundaba 
en os juegos de Spectrum, 

Estas deficiencias eran tolerables para ios 
estándares de 1983, pero no tama ron en 
hacer parecer viejo y oxidado a MSX frente 
s nuevas máquinas. Detodo a esto, el grjpo 
MSX diserto un nuevo formato que pud era 
competir con sus contemporáneos y fuese 
retrocom patitos con el software ohgüriaí. 

Este nuevo estándar fue bautizado como 
MSX2 y además de me oras bes-cas como 
un procesador más rápido y RAM extra, 
traía instalado un ch p gráfico cen tonco 
nuevos modos de video. Algunos de estos 
h cerón pos toe jugar en alta resto uoóo sin 


choques ce cotor y otros Fueron usados 
vsua ! izar imágenes totalizadas en 
pantallas de presentaoton o en software 
de Osero gráfico. El saoü fue también 
ligeramente suavizada aunque esto provocó 
un parpadeo de "spntes" en tos juegos 
más elaborados La mayoría de los MSX2 
contaban a su vez con una un toad de disco 
de 3.5", to que permito a los tíessntotodores 
produce software a coste reducido y proveer 
a? usuario doméstico de sotoaones de 
almacenamiento más hables que las cintas.. 

MSX2 fue un enorme éxto en cerros 
aspectos, pero tamben un fracaso de 
■dénteos proportoonés en otros. El estándar 
fue completamente Ignorado en EE,UU. y 
Gran Bretaña, y tampoco íuw> aceptación en 
reglones más pobres conno Europa ce Este 
o Suda me rea, A la área, fueron Holanda y 
Japón los un .eos países que mantuvieron en 
a r to el papelón. A igual que antes, Pr i os 
apoyo con entusiasmo la tecnología MSX2 
y produjo bajo á marca algún hardware 
sensacional _os icendatarios japoneses 
no se comprometieron tanto como lo 
habían hecho con et MSX original pero 
muchos de tos grandes fabricantes, como 
Sony-, Samsung y Panasonic, continuaron 
colaborando y crearon todo tipo de MSX2, 

Aúneue á presencia deba; ce MSX 
fue menguando. e J apoyo oe fabricantes 
japoneses y holandeses garantizó to vida 


1 Kaztéeuj fcfcft: ti e íe MSX 
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VERSIONES LOS MEJORES MSX 


* Pfeóes por = esta te L r. ncüáaro ¿e les SQ 

^a-itra yft MSX di Scóy tsaáa &i ü Estación Espada! 


1CHIPMSX 

E u'üno r^rdvvare oftoal Cíe VSX 
*ue creado ¿r una *ecñe t&n reoerte 
corro 2006 pff VSX Aisocater , D4 
Enterarse Utíza carnucrcs reaes y 
RC-WS oe ütó ta/eta SO. Se giiso tarrear 
la consctó en E u'opa en 2007. pera esos 
p£anes parecer. haber recesado 

de: formato en sus dos territorios dave 
y. corsecuerr.err.ente, que muchos 
desaíro:labores de -uecos siguieran fieles a 
éi. Konsmi, eJ mayor desarroüador japonés 
pera MSX. había orientado su producción 
hada Famiconn pero manten endo activa su 
óvcStón MSX, y fue curante este periodo 
ce MSX2 cuando creo sus más faniásDcos 
-ages Con el creador ce * Metal Gesr», 
Hbeo Ko/ma, todavía destinado en el 
equipo MSX, el formato se benefició 
con sus más nuevas creaoooes, 
como " Artesa/ Gesár 2- Sbfcí Sñafcs * 
«Sna&her* y "SO Snarcfcer*. 
Otros equipos de Konarr. 
también crearon juegos como 
el shoot em up horizontal 
Space Manbov\ f » 
*Ganbare Goemon» 
WMysocaf Ninfa d 
y *\femptm Ksfler* 
iaCasdevaniavi 
Lo mismo ocurrió 
con Capcom, Connp/e, 
y Tato, que lanzaron juegos 
para MSX2, muchos de 'os cuses fueron 
conversones artade mucho más fieles cue 


»tPssnguin AfterBtfB* lto te Sos r&cfts juegos 
te MSX y una te bs r js vmG&ts s paríate le 
pr esertsccr e* ¡a h«ata. 


sus equvalemes de MSX. Ee formato recibió 
1 200 juegos conocidos durante su vida, 
pero no seria su rícente pera safvar a MSX. 

Conscente de que estaba brando una 
bata'a pere da. Kazuhíko K¡s" se esforzó 
por comprender cor qué la gente no estaba 
interesada en su máquina. Tras rege arle un 
MSX a su abuela, le enseñó todas las cosas 
cue podá hacer con él. "Puedes escribir 
cartas/' le o.o. Pero e:a le contestó que ya 
coca raceho con un bolígrafo y un pace:. 
“'Puedes calcular el orec-o be las acdonesT 
respondió él. a to cue e'la reaccionó 
levantando La calculadora. Finalmente, e dp 
que poda usarlo com-o entreten miento. "Ya 
tengo una televisión^ dijo e ! a 

Ntsht pensó cómo convenir MSX en algo 
relevante para las vidas de la gerte de ace 
Examinó las tecnologías que habían s do 
aceptadas por os hogares é pon eses como 
la televisión, la rabo y e’ teléfono, y se do 
cuenta de que todas tenar, algo en común, 
existían en una red tíe común caconas. Sí 
pudiera ínterconectar bs MSX para cue 
se común casen entre si. asi como recibir 
software ce un dísmbudor remoto. Jos 
consumidores sentirán que se estaban 


perc&endo a ! go importante & no teman uno 
en casa. Estaba pensando, per supuesto, 
en Internet pero estábamos en 1936 y esa 
tecnobgá estaba todavía en pañales. 

Durante ese tiempo, el grupo MSX 
intentó segur perfecoonando el hardware, 
aunque esta vez sn á cóáboraoón de 
Microsoft, que se haba lavado tas manos en 
el asunto y decano la oferta de actúa izar el 
software. Esto se debo p f esum clemente 
a que el IBM PC estaba expand endose y 
Microsoft no necesitaba competir centre su 
propio Sistema Operativo Windows 2 0. 

En 1988, ASCII dseño el M$X2-, que 
traía instalado un ssiteiizador de 3 canales 
FM. capacidad de mostrar mágenes f ias de 
hasta un máximo de 19.000 cobres y tres 
nuevos modos de vbec, uno de ¡os cuales 
eUmnaba tota mente eS scroil parpadeante 
que había martirizado a MSX desde 19S3. 

El mismo hardware presen taba dos ca'es 
desfizantes -uno para variar la veJockfad de: 
hardware y el Otro para habí star a función 
TuTx>- así como una sene- la sa ; ída RGB. 

Triste, pero inevitablemente. e : . apoyo a 
MSX2-P fue todavía más frágil que con las 
máquinas antenores. M entras á nueva, 


NATIONAL FS4500 

Jspan Mstgnai 5 CorporHtcn -gencia 
fattmfiQ MSX cor. e objffiMp de su 

Ersaa : de pracesaoores de texis, y 

ei FS45O0 es de b$ m&$ rsenasaríe^ 

' lo sdo Lene un mar w pn oe software 
Instalado. src- que eí iTardAsre -'xl.ye 
uria de 24 car^rí&res. 

NTT CAPTAIN 

CAFeA¡\ A-o 

TeiepTcrle A^&ss I nf o rma tion Neswortd 
fue un poniero o? suroos 

6 ssa; en Jipen, srn.lás' 2 ¿ Teletaxtu. 
NNT dsefiO cxder^dofes qje dabsi 
accedo ci sstema a usueres dornésdCOs 
Eüe -renieei esra cerrpitb*e cóo MSX 2. 

TOSHIBA HX10 

Si corroeré m MSX en. bs 80 es 
qtj? fuera un Toshbe HX 10 . 

Fue e-' fTodeto mas amp^T^-.s 
asrSuoo y iedavia uno oe ee qtjé nrvis 
Se ve^ er, eBey Es un modeb MSX 
Dá&co y sn eoenoScacbees. pera ’.inc 
oon gran oantidatí de documemaoón. 

ZEMMIX CPC-50 

Esü consc¿a fue fadreaoa per Dae%voo 
y Otynendsfaada so*c en Corea de 
Suf, úortdie COO*6 con gj sooorje de la 
compañía Zenv'a. La rr^ryocá de sus 
cartuchos e^an verscoes e^traofic&es 
oe bs j«jegos japonesa de Kortam y 
coges de bs de M rtenoo f s^boim. 


» MSX gets la líi Qiu¿af¡£# riewTverfis 'rec-^or&w', 
sctf.o medaiíe conpel£Cñ« y !nt Afv&es. 151* 
d(E5r^t,>í ta.T*3í0ct5 ¡.«ííí ircaoe en ROM c 

ncU-sc tn ésccs y aniidya: strtpf cfBsariain. 
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íí Nishi ya pensaba en Internet en 
1986, cuando se trataba de una 
tecnología todavía en pañales J J 


co-n razón, era vista corro una sctuteszacón 
de MSX2, te mayoría de ios cenbataríos 
de a marca no Le vieron sentido a seg_ r 
produciendo nuevo hardware. Soto Sfeny. 
Sanyo y Panasonic desairó eren efe un 
MSX2+, y no más ce un puñado ce juegos 
fueron diseñados para ei f< enmato 

Cuando en 1990 ¡ego ei momento de 
pensaren crear un M5X3. Nishi desechó 
sus ambiciosas ¡deas de interconexión 
en red y fijó su mirada en el CD-ROM, 
Tomando nota cíe que fabricantes de 
consotes, como SEGA y NEC, planeaban 
añedir u" caces de CD-ROM a sus consolas, 
ASCII consideró integrar el CD-ROM como 
un estándar en su siguiente hardware MSX, 
pero finalmente no So hzo porque intuyó que 
pronto seria reemplazado a? contar ya con 
se:e años de existencia Estaba en !o cierto, 
por supuesto, pero pasaron otros sete años 
antes de que el DVD se mateñalsase. 

No abrazar el CD-ROM fue, 
postremente, la gota que coímó ei vaso 
para los fabricantes de MSX. Prtps, el 
creador originé de- CD„ Sevaba un temoo 
sin servir de apoyo a MSX y en 1990 
quedó ciara par que. El gigante hoíandés 
estaba trabajando en su propia tecnología. 

La ptetafc-rma besada en CD-i, que seguro 
que era capaz de mucho más que te ya 
trasnochada MSX, Sony guárneme, se 
haba ae;ado de MSX en c-ireccon al CD, 
mientras Trabajaba secretamente con 
Nintendo en el proyecto SNES-CD, previsto 
para *391 pero que fina-mente vería te iuz en 
1993 como Sony PteyStation. 

En 1990. la lista de i icen catares de MSX 


fabricar más* hardware. Y después IBM y 
Microsoft crearon prácticamente ei está'* ce" 
informático de nuestros ates con ei PC 
basado en W r -dows. tan exitoso que relegó 
a MSX a la categoría de expementa fa : co. 

Y aqui es donde termina te historia*. O 
quizá no, porque er, 2001 KazuhAo Nishi 
neo una sorprendente apendón en una ferra 
ae MSX en Ti purgo. Hateras. y anuncio sus 
p-tenes ce resucitar e! formato, Habiendo a 
us estupefactos asistentes ai evento, Ntehi 
debatió score te historia de MSX y saetero 
que todavía había un lugar para te marca, 

Como ahora ya sabemos, cor. ese 
"lugar" no se referís s un nuevo sistema, 
$»nc a un "revivar que atraerte a fens 
y huevos usuarios para desfrutar del 
antiguo MSX, Bajo el auspicio de te 
MSX Assoctetm presídete por e“ propio 
Ntehi, el "renacimiento" comenzó con el 
lanzamiento ce MSXPLAYer, un pequeño 
dispositivo USB que permite conectar a un 
PC auténticos cartuchos de MSX y jugarlos 
en un emulador oficia; de MSX. Después 
te ascoaoóc trabajó con D4 Enterprise en 
ei Project EGG, otro programa ofictel de 
emutecóo pue permite que el software de 


COMBOS KONAMI 


todas tes épocas de MSX sea descaro ate 
para PC a cambo de ura pequeña cuota 
Una versión europea de este proyecto, 
bautizada como WOOMB.net fue rociada 
por una compañía llamada Bazx en 2006, 
pero interrumpió su labor en 2008 por 
cscrepancas con te MSX Assooation 
En 2006. te asociado formó equipo con 
D4 Enterprise y ESE Amsts’ Faetón/ para 
producir € primer nuevo hardware MSX 
en 16 años. Conoced como IchipMSX, a 
nueya máquina utiliza un en p FPGA con el 
crfpset completo de MSX2 programado en 
el y puede reproducir cariuchos comercia les 
MSX, asi como RQMs descargadas en una 
tarjeta SO. Esta pre. sto que eí l chip MSX 
se comercafce en Europa en eí futuro, 
una vez Que te MSX Assocteoon encuentre 
distribuidor. Hasta entonces, sí quieres uno 
tendrás que echante un ojo a eBay o rastrea' 
tiendas de vkteojuegos de Tokyo, 

No sabemos qué te deparará e' futuro a 
MSX. pero no creemos que se estanque 
como una reliquia del pasado a! qual que 
otros muchos micros de 6 bit de te época. 
Nish; todavía tiene los derechos del nombre 
e intenta mantenerío vm Y cuando se 
trata de un tipo como éf, capaz de lanzar 
"botes con efecto" como el anuncio del 
"renaamiento" de MSX. cualquier cosa 



MSX: Procesador Z30 a 


3,58MHz 8 KB-12B KB RAM. 
16 KB video RAM, 256x192 
pocstes (con 16 coloras 1 , 
chip de sonido AY-3-8910. 

MSX2: Procesador ZS0 a 
3.58MHz 64 KB-512 KB RAM. 
128 KB video RAM, 512x212 
poetes Í16 octeres), 256x212 
<256 coferas), chip YM2149. 
MSX Turbo R: Prncesador 
RSOO a 7.16 MHz 256 KB-512 
KB RAM, 123 KB voeo RAM. 
resouaón 256x212, 
chip de sondo YM2149. 





se había reducido a uno; Parasen e, que 
ayudaría a confecdonar el estándar final de 
MSX te Tjrto R. Se fabocaron dos variantes 
de este limitado ordenador de 16 bit pero 
am.bas pasaron muy desapercodas. MSX 
estaba muerto y hasta Nishi le acabó 
dando te espalda, concentrándose en otros 
negocios para ASCII y aceptando un trabajo 
como profesor de ingeniera ce med os en el 
Instituto de Tecro'ogte de Tokio. 

Lo cierto es que MSX realmente hat>te 
muerto con te introducción de 1 2^. El 
primer éxrto de MSX fue producto de una 
superioridad numérica, otorgada per tes 
conreinadas identidades de marca y te 
presencia en el mercado de fes ! cénetela ños 
del sítame. Pero a medida que ASOI 
fracasó en te mejora ce tes espec* i cadoces 
de MSX en aspectos importantes para 
esas compartes. te sufra de fuerzas 
fue reduciéndose hasta el punto de que 
no se fabricaban sufíc entes máquinas 
como cara atraer a es desarro adores. A 
partir de aquí, MSX cayó en una esp : ra' 
ce decadencia. Se creaba poco software 
nuevo, fes ordenadores se volvían menos 
atractivos para fes consumidores y : cs 
'loenctetsños befaban de ver razones para 


Varios MSX tenían dos ranuras para 

expfetó 
Huevos de 


tu «Yíe Ar Kung*Fu 2» con «Yí 
Ktmg-Fu»: Justo antes de morir, 

padre aparece con una bonita taza_ 

lh "Nemesia» con nTwinBee»: 
Reemplaza e! Víc Víper por un TwinBee 
y tos "powefHtos' por campanas. 

>í "Ganbare Goemon » con "Q*Bert>>: 
Desbloquea un modo de selección 
nivel secreto y 

ti «The Maza of Gaiíus» con 
«Knightmare»: Ruedes revivir a 
jugador 99 veces mas. 


Adventure»: Camba 
pingüino y tes mejores por oeces. 
íí «U$a$i> con «Metal Geanr. Pierde ¡c 
mitad de te cantidad normal de energía, 
Vi «Salamander» con «Nemesis 2»: 
Desbfequee un secreto del nivel final. 


puede pasar en fes próximos años... 
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» DELM35MQ DESARROLLADOS. S -AR¿ST£S 

r\ Es et arca de más brillante que se ha creado 
U I nunca para MSX. además de loo de os mejores 
dé su época. EJ maravítosamente írtusdo •Spsce 
Manbcv/* cíe Konam; es un -asonante *tc¡ur ce forcé" 
que enancha desde a primera fase - aspirada en ei 
escenario ce a fragata Bytfd de «R'Type**. A partir de 
aquí. &gue impresionando de forma ccnstanien gracias 
a sus gráficos, una impresióname banda sonora y uos 
frenética y fluida acción. Aunque poco común y caro 
ce conseguir hoy en ote -te versión competa en cae te 
cosiera más de TOO euros- va e la pena para convertí* 
una buena cdeccon MSX en una coJecccr, excepoona' 


» DEL MiSMO DESARROLLADCR: P J't'O RjV D 
p| Tres juegos «Ateste» aparecieron para MSX V 
U A- todos merecen ia pena Aunque e udmo ¡usgo 
ce! trio. * Gtetoen> anacía un supemento de aviones, jéis 
y navas esoacaes con trajes ce robo* japoneses. no hay 
mucho Que ctfereoce a tos pegos en láminas de ctetoad, 

La poouter sene < Corred - era estupenda per su dseño de 
rwetes. qeprianífi xoátotoaq compelo sistema de armas 
y una mecánica que te cqrceoe itvu^só&Sad témpora' 
con e' smpte rece ce un "pwverup". Como soto podemos 
escoger uro, etegmes este * Ates re 2-' porque se ve de 
fabu'a. te ceja sdecdonar tus a-ras a comienzo, y es d 
préner tftuto en presenta' a te protagonista cte te sane E re/ 


10 JUEGOS PERFECTOS 

Debido a su ado praoo y a rexistenie epovó Gomeros', MSX estuvo eonetamememe ec^psado per Spectrum. C£4 
y CPC. Es una lástima, porque MSX do una gran cantidad de fantásticos títulos, e nduso preparó Tempranamente e 
terreno pa'a muchas de las mas populares franquesas de vdeaueges. Esta es la prueba... 


5PACE MANBOW 

ALESTE 2 

* FECHA 0E LANZAMIENTO: ?S C 

» FECHA DE LANZAM!ENTO:* -ü 

» COMPAÑÍA KD\AV 

*. compañía compile 

h. CREADOR; - CNAV 

j* CREADOR:' COMPRE 



PENGUIN 

ADVENTURE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ’*S~ 

» COMPAÑIA;" D\AV 

» creador— :ei -:. ua 

^ DEL MISMO DESARROLLADOS; 

SNATCMER 

pv n Esta continuación ce 

U O rAnsarcDc Adv&tt Pre* nos 
cae a 1 heraico phgjno Rentano 
buscando una cura para una enferma 
princesa phg¿no que ra sucumbido 
a una paga moría’. Lanzado a te 
rotor teosa tiempo oesroes por haber 
son d ormer ututo de Hdeo Kepma 
pera Kúnami. *P¡enguin Adw&nturE* 
es uno de ¡es mejores peros y más 
destacados técnicamente oe Konams 
Es uTi juega de acoro y carreras, con 
urte perspectiva en tercera persona, 
y protagoñcscfó ro 1 jn elenco de 
pcngüsnos adorabes hasta te náusea 
No hay un juego de qnqúnos mejor. 


VAMPIRE KILLER 

» FECHAD: LANZAMIENTO; '9Si 
» COMPAÑÍAS C\AM 
» CREADOR: KÜPAV _ 

>» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

GRADíUS 

jTj i Primer juego ce 

U r.Ctesrievan a tenzado en 
E^nopte, * im K$er* es bástente 
dieren® a te más pressgtosa obra de 
MES en que se Pasa. Para M.SX2 se 
cm&ó en sxqtjm te acoón 5 orón 
fijo por te mas ccnsde^oa "busca 
un manojo de Saves er, un castlo“ El 
por qué Konams shtto te necesdad 
de oonerse a retocar el pñgóai es ir t 
misterio -quizá Kortemi rqj>c .que 
te gen® sqje juega con ur¡ tectecto 
necesita algo mas profundo que 
aque-óis que usan ir. pacK Aunque 
rircuro de Sos dos es suce'Or ai otro., 
tos fans de NES y MSX de®oderár> 
rasta e. *’n oe tos temipos Que sus 
sores son las mejores. 


BOMBER MAN 

» FECHA D E LANZAM! ENTO: 1 

» compañía - 

» CREADOR: - jDSCNSC-T 

» DEL M35MG DESARROLLADOS 

MARIO PARTY 

pi p“ Los fans de Specürum 

U U ccrcceré*' este juego corro 
í fse and the rda:ars» t pero, te 
^■erson ote MSX se bautsó con el 
más famlar e influyen® tiruto de 
rSdtnber Man». E: jege retrata a 
nuestro fwce de manera dst^ta 
af redor jaoonés que después fue 
tranóo más r^ca una esoetoe de 
marera Wáy 'de la épcca de * Je: 
Se: IV' X- con un pe-nado azulado 
estás “mu et" (soto apredsPe en 
la versión MSX i. És& verston es de 
iT c soto jugador y. por tanto, mucho 
menos dvertidái Con toce, sgje 
seroo ura fssdriante spresemadír 
3 tos erbenes de un auténtico 
wdeofjego de 


































































10 JUEGOS PERFECTOS: mSH 



UN AGRADEQM i ÉNTO ESPEQAL A GENERATXJN-MSLNL POR LAS PANTALLAS ADICIONALES 




METAL GEAR 2: 
SCüDSNAKE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 

** COMPAÑÍA: ONAV_ 

>» CREADOR: "ZEGKp; va_ 

» DEL MéSMÜ DESARROLLADOS; 

PÜUCENAUTS 

Existen dos versiones 

de *Met3t Gear 2>, una de 
Xooasn que fue feriada cera NES y 
cera de Kopma para MSX. Ambas son 
hueras, otro Id segihca par* cera 
MSX es fe me?cr de fes des. Aporte 
varios desales muy notables, corro e* 
uso {fe pafemas mensajeras, afe delta 
y fes 'so codes" y asentó muchas 
de fes nuevas deas de 'fjgabk&i 
que converírfen en un c&scofe 
*Metat Gear So' 5- ce ReyStaton. 
Nunca rué bfebtxitoo Ñ¿era de 
Japón, pero una verdón traducida 
aparece en e ■ Mfesaf Gear Sotó 3: 
Sübsistence» de PS2. 


SD SNATCHER 

>■ FECHA EE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑIA; KflfcAv: _ 

» CREADOR-.- 3E0 4CL va _ 

» DEL MJ5M0 DESARROLLADOS 

ZCNEGFTHEENDERS 

Como antes con «Metal 
Gear», Kctrna trferrfa con 
fe crsaoón de un emoefenante 
reato, exprmendceí hardware. 
Basándose en un argumemo simifef 
al juego origónai -GHan todavía esra 
intentando erratocar a fes Snetchers 
nobacuerpos- reemptaza fe esteres 
cáwfetográfíca por un estío arme 
^superdeforniadoT También sustraje 
fe jugabttoad "por: and rfc*L per 
viñetas, dot un sstema RPG. A su 
vea; ai pe-ear corúa un enemigo se 
pasa a una perspectva en primera 
persona, dxce e jjgadcr puede 
señafer fes pares de; cuerpo que 
desea atacar Es una de fes mejores 
avenaras rmersw®s del: sistema. 


GOLVELLIUS 2 

» FECH A DE LANZAMIENTO: rT: ~ 

» COMPAÑÍA: _E _ 

» CREADOR; :Cv~ ^E _ 

* DEL MISMO DtSAftROLLADQR: 

ALESTE 

Compile disfrutó ce una 

excedente trayectoefe en MSX 
y* tristemente, su cerra en 1S92 
pr?.oc6 cue míones de aflorados 
se echaran a toran Dramas aparta & 
estás buscando una aventura estío 
■Zefefe*. no te egur^ocarás muero 
sa te Faces con este * Got^Gjs 2*. 

La serie do sus pnmerps pasos en 
MSX y Master System, pero más 
tarde gcoó de un 'remate’ pera 
MSX2 de confuso trufe. Con una 
perspectiva visual y una exoferacón 
’macmcxTÍ - muy st fe' a -Ze 
y recreando siroén un mapa oe 
est-o supranxjfeo, su fltides, accton, 
gáffeo$ y variedad hacen de ét tna 
vérta obfcgadá para el tan deí Roí. 





YUUREIKUN ¡MR GHOST) 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ]?S£ _ 

» COMPAÑÍA: i-lSTEV SACC^_ 

» CREADOS; E-'STEMSACCV_ 

» DEL MsSMQ DES ARROL LADO R; MARCEEN VE _ 

«Mr Ghospi es un a rea de de soot etera y 
vertical - attema entra ambos- donde eras un 
dentudo fantasma fe que irartítcan otros congéneres, 
arañas sa tamas y cuervos Mr Ghost* se parece mucho 
a; Mr He de ¡ram Ambos permiten a tu personara 
moverae en ocho c&ecctones. te deán acerar pedes del 
entorno y presentan una estédea "achaparrac£ra'. Pero 
to que Veranera a este juego es su sistema de combate. 

Los enemigos son pequeñas ianssmas con aspecto de 
espermasasdfee a tos que soto puedes r oespecr^ndo si te 
giras hace atrás. 8 sena Fantasma también puede romper 
fec' fes y ejecutar un ataque con el trasero cara destrur a tos 
enemgos que ságfosámeñte le acedar por fe escefefe 


THEXDER 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1S3¿ _ 

» COMPAÑÍA; C'AWEARTS 

» CREADOR: GAVEART5_ 

» DEL Ml$MO DESARROLLADOR; GR AND A 

Este fantástico shoot em-up de scrot fetera; es 
ejempfer en su género. B rugacSor ssjre ef íof de un 
rcóot est-o *Robo?sctJ* cor, d cocer de iransfermarse 
er¡ un e‘ a raaeden -e e*ecto de e transfermación en el 
¿uegü es bastante mpresfer^n^- qve efebe aperar una 
sene de escenarios ¡aberréeos -a menudo repefóameme 
per e 1 cambo ó& ^rrá oe: rabee- s¿n ser hecho ar;cos 
por tos dredes enemgcs que patn^an. Una prsmésa 
basarte &mbe. p^p cov se vuelve extrafemerte adebra 
Les elementos de puzdefessra^ge y láser, sbto posfebs 
en fonra de robeí. srvtofon ce rctabie rsoérabún a 
"raasurafe Sa"C.S’C ? ‘ Una consnuádón, Samada Thsxdsr 
Neo * esta dsponipe er es serv-ccs mhs de Son 1 ,' PS R 
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Año de lanzamiento 1383 

Precio oóginaJ 148,5 euros 06 KB), 195 euros {48 KB) 

Precio actual: e j Tíre 25 y 35 euros sri casa entre 60 y 80 euros con caja y eon^pfeto 
Revistas asociadas: Che CXvner; Che Corrpemg, Mtz'Onc, fheono. Che Oser Monihty, Rhc:onc 
¿Por qué Oríc era tan fantástico? rs posóte que pusieses un Spectrum, pero tu Padre te trsóo un 
One después de que el dependente fe convencerá de que era el ordenador más adecuado para ü_ No 
obstante, y tras la decepción inceá. te dste cuenta de que era una maravfe. No importaba to que diesen 
sus detractores, eras el propteianode ui buen ordenador con ix¡ gran suido de juegos donde efegi 
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"ES POSIBLE QUE SINCLAIR FUERA EL PRIMERO EN LANZAR UN 
ORDENADOR POR MENOS DE 120 EUROS (ZX80), PERO ORIC TUVO EL 
HONOR DE SER EL PRIMERO EN VENDER UN ORDENADOR A COLOR" 


66 




























RETROSPECTIUFL ORIC-1 




ORIC-1 RECIBIO MUCHAS CRITICAS A LO LARGO DE LOSANOS, 
CASI SIEMPRE DE USUARIOS CON ORDENADORES QUE 
CONSIDERABAN SUPERIORES. PERO AQUELLOS QUE SE 
BURLABAN NUNCA LLEGARON A UTILIZARLO. ESTA ES LA 
HISTORIA DEL ORDENADOR MÁS DENIGRADO DEL MERCADO.. 


O ric-1 vio la luz a [a sombra de 

SpectnrrL Cuando Gric Producís 
International lanzó su ordenador en 
enero de 1983, Spectrum solo llevaba 
en la caite unos seis meses, y Sinclair 
era incapaz de satisfacer la gran 
demanda que se produjo por aquel 
entonces, pese a fabricar unos 20.000 
ordenadores al mes. Spectrum se basaba en su antecesor, 
ZX81, y Ser CGve estaba decidido a mantener su dominio de 
La informática doméstica del Reino Unido, sobre todo en un 
sector tan competitivo como ei de tos ordenadores con un 
predo inferior a los 230 euros, 

i Ftero tas dseñadores dé Oric-1 no eran unos atocinadas B 
L doctor Paii Johnson y Bany Muncasíer fincaron Tangenne 

\ Computer Systenis en octubr e de 1979. y lograron derto 
W éxito con tVficrotan 65. in pequeño ordenador que 
» fiíTdonaba gracias d procesador 6502- De hecho, obtuvo 
1 la sufoerte tana corno pera engendrar 3 cios sucesores- 
» Tger y Mxrosan 2. T^jer fue dseñado como m ordenador 
B praferónaí que pudiera rivaSzar con Sirtes y Osbome, 
l y saldrá al mercado con tres procesadores dstintos. 

» McrDíHn 2 era un pequeño ordenador para d mercado 
l de bajo coste. Tiger Jxnca abandonó la mesa de 
M dsero. pero Miaotan 2 aotoaonó con el tiempo y se 

_ » axr.'íio en Oric-1, d gran rivd de Spectrum. 


French connection 

One ejeeó dG una errarme 
popúándsí en Francia,, cm 
Onc-1 y Almos ¿torrarando cas 
©adusvanente ei mercado 
informático dd país g¿¿o, Se 
venderor líke 50 000 Onc-1 
a k> largo de 1983, y rcdínó c# 
ga&rdon de Mejor ordenador 
doméstico en octubre de ese 
ano. La comparrá francesa 
Loroets t*vó a&gunos juegos 
de gran cakiad. y Ea lamosa 
reveía Théoñc So convrtió en 
J e más importante por oncena 
de las pi AAcaóbnes bntrrscas. 
Por elo. ro es de extraña que. 
¡ras fet suspensión de fiagos de 
One en el Remo Undo, fuera 
una conreará francesa quaen 
rccogicJti los pedamos l os 
nuevos propietarios agusemn 
venciendo tas existencias de 
Atmos. pero se conccntTa'on 
en One leSestnaí, ir» ordenador 
profesoral para et mercado 
francés (fue ífccnado 


EL SUENO DE TANGERINE 
Una vez obtenido d apoyo financiero (gradas a 
Bntish Car Auctions), d diseño de Oic -1 comenzó 
en abril de 1382. Tangerine se convirtió en One 
Products International, y su director técracc, 

Paul Johnson adoptó et pape! de leñador 
jefe Contaba con la ayuda de Andy Bwm y 
Otes Shaw {que se encargarán de á ROM), de 


Pauí Hasford íque escrijria las rutinas de acceso del casete) y de í^i 
Recteead (que ayudará con d hardware) Rati Kaufman, que dsigá 
Tansoft da fifcal de software) y tardbten edtato á re^sta Tansoft 
Gazene, esateíó las ruinas de sonrio 


uliSvarse oon la ied MreteJ que 
estaba de moda en Franca per 
aqud entonces? Tclcstrat se puso 
a Ea venia en sept-enríxe de 1386, 
y no causó una gran rnpicsiQn 


Oricdeddc utezar d 6502 como procesador prinepa? Ya lenán 
experiencia con esa CPU (fue la utícada en d Mteruían 65) y, además, 
eso tes permitirá utírar d software existente para ese moddo. Para tes 


fías 450 euros que costaba no 
ayubiPon mudiQí Fn total. SÓb 
se vencieron 6.000 unidades. Eo 
qtra hace que seo muy tifo? de 


especificaciones det sistema, Oric estudio e identificó ás Smriabones 
cid Spectnnrr empesar, estaba el problema deí todadode "carne 
de zorrfci*. En Jugar de 40 tedas de goma Oric-1 dspondrá de 57 


conseguí. Potosí queres hacerte 
con uto shora prepárale para 
pagar una bueno suma. Hace 
rnt y poce so vendtá uro en eBay 


tecásdepástico.quesenxxeiándeforTTTaixíviduaf.Taf^noeía por 290 euros.. 
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ORIC-1 





que no hatea software comerdaí 
por aquel erüorces. tes 
propicíanos de Mootorc taempre 
esíahan psti&xio programas, 
así que me paree» adecuado 
prcxíudr algunos títiiOS, y 
mepr nombre para ut&zar que 
tí de Tansoft. Cuando se diseñó 
tí Ok: 1 ampiamos te reveía 
para TCferfQ, y empezamos 
3 desarropar software 
(priiüpubTicittO juegos! Al fmaí, 
nm puesto como encargado deí 
servoo de atención tí dente fue 
eí tiarápoir i que me oorwrtiú 
en eefitor de una revista y en 
productor de software 
RG: ¿Tuvo ltvj buena acocada 
lansoft? 

PK: Magnifica. Las ventas 
crecieron con ta¡ rapidez que 
Tansoít se coovnib en ura 
empresa indepentíente. Y ya 
que Yi me encargaba de drjgrta, 
me nombraron drector ejecutivo. 
Producimos un ampio catálogo 
de juegos Muchas personas 
nos envaren as creaciones 
para que tas publicáramos 
RG: ¿Cree que no se desarropó 
bastante softw^e para Oric-T? 
PK: Creo que, viendo abora 
Ja situación en perspectiva, 
dctxxtámos haber buscado 
dBfs^o&adores con anltíaaoa 
pero tos primeras modelas 
estaban reservados pora 
nuestro propio personal. Mi 
mayor éxito fue convencer 
a Mtíbourne Housc de que 
lanzara *7be i lobbrt* para 
Oc*1, Eso nos otorgó txa gran 
credfcfefed, ya Que eí juego fue 
LSi rotundo éxito. 

RG: Se ha sugerido que los 
¿taladores de juegos se 
peleaban por trabajar con eí 
Oric-1. ¿Que piensa de esto? 

PK: Oric-t era ui buen ásíema 
para programar, Creo que 
las grandes compañ as se 


concentraron en tos ordenadores 
de la cüropcícfiea porque ya 
estaban en tí mercado, asi 
que tenían gaantGsdos tos 
bentímos Qoo que esperaban 
a que Qoc-1 despegase del lodo, 
asgo que justif ícase tí desanolo 
de juegos p e* 3 esa ptetaforma. 
RG: ¿Qué juegos de Tansoft 
eran sus favoritos? 

RC En tí aspecto túaiiCüL 
■ Oefence forcea y - Ufoma 
Zone* eran macyTrficos, « One 
Oves* era dvertrio, arxique no 
había manera de ganar porque 
siempre haca trampas Lo 
ojijóso es que naeíe se quejó- 
RG: ¿Eres tú tí que aparece en 
la portada de *Rej¡ Sp¿nT*? 

PK: ¡Si? Conüataniosquri 
artista ioctí paro que dtseñaa las 
carátulas, ¿y qué mejor modete> 
pura un asesaro de ratas con tn 
man Jo? Al fmaí. por vergüenza, 
acabe afeitándome b barba. 


> Paul c^cdá Enraortikrado enía portada dd 
*Kjf Sj3ia.f*tíc Tysoft B parecida ti 
¿sombrosa... ¿r»? 


* tos ¡tos Paí tí ¿scñjtíoí jétete Qrc-LPAjf Jítmn p 
b iTCjucriiil y d pdfacftCD Piai Katínan. 


» LJX Separo fue 
trv prut’fico edlor da 
Oric, respxss^ie te 
grandes dáseos. como 
iá dé iSrtin 




> Gradas a Tarad!, b 731 
avenüía de MAoumeHo^ 
*rh?Hflbbíí r ñx , i^raarjí 5 a paro 
Oric con grábeos a toda cdbr. 


Entrevista a Paul Kaufman 

Como etÉtor de b revista Oric 
Owner, dféCíor fgocutrvode 
Tansoft y miembro dé equpo de 
diseña de Onc-1, Pátí Kaufmon 
desempeñó 1 x 1 importante 
papel en la historia de One. 
Actutímente, trabaja psxp uro 
compañía de software muactí 
torréete ÍK Mtitimedta. pero se 
mostró encantado do riobfeu de 
los años SO. . 

Retro Gamec ¿Es berta que 
Tangcráie te ofreció ixj trabajo 
cupido se quejó de su ser voo 
Pe atención tí ótente 7 
Paul Kaufman: Sí. escrito M: 
poma contacto con elos fue 
como tiente. í labia comprado 
uno de sus kits de Muotan 6S y 
tune problemas téo'icüs. ^ que 
tes Same. Apenas conagtieroo 
iiyudorme, ya que Tangerre no 
poc&idedcar mucfx> tiempo 
a cada uuo tie sus usuarios. 

Me queje por el servicio y, in 
buen [i¿!. nx‘ a^nviron y r no 
preguntaron si estaba tíiteresado 
en ocupar ese puesto. 

RG; ¿Y su cargo Sít ürnp&ó? 

PK: PetfTSñ que la mejor forma 
de propordorvy a tos dientes 
mfor madion técryca setro las 
productos era púbficar txta 
revista, asi que deoet fundar 
Tansoft Gazette Además, yo 


demasado "apropiado", pero af menos restiíaba agradabíe al tacto. 
Luego estaba el BASIC de Specirum que, más que ayudar, causaba 
molestias. Onc-1 contara con Microsoft BASIC, aunque fue ampiado 
con comandos propes, lo que aumentó su tamaño do 8 KB a 10 KB. 

Además, Qic-1 tísporta de más puertos óe entrada. Si querías 
conectar una impresora a un Spectrum, tenias qje conformarte con 
ía arnigua mpresora ZX; habé que comprar una interfaz adoonal para 
conectar un modelo (istmio. Sin embargo, Qric-1 ya ¿ndiia una interfaz 
de impresoras Ceniroracs, lo cual íaatfíEba mucho la labor. Tambán 
contaba con un conectar RGB y un modiiador de RE. lo que permito 
elegr entre m monrter o un teí&^Of 

I testa ahora todo ba bien, pero ¿qué se esconda debap de te 
carcasa? ¿Cdnx> eran Jos gráficos y el sonido de Qbc-1 en comporaoon 
con bs de SpectnOT? Bueno, tal vez te sorprenda. En lo que respecta 
al sondo, Qnc-1 era st$)enor, to cual no era muy dtfbl si pensamos en 
te pobre candad de los "bp" de Spectrum. Oric instaíó en el ordenador 
eí famoso chp de sonido AY 3 8910, de tres ranales, d msmo que se 
utizó años después en Atan ST. Amstrad CPC y los litemos modeSos 
de Spectium I2S. Se incorporaron varios comandos dé sonido de 
gran utkted en One BASIC, to que peorirte a los usuarios un gran 
control sobre d ó* 0 , y seañaderon vahos sonidos personaEzados; 
óesirítegradooes, asparos, ©eptosones y efectos smferes: el 
compítmenio perfecto para ojaÍQLüer arcarie. 

Al igual que Specrrum. Oríc-l disponte de dos modos de psntaÉte: 
eí rnodo de texto es^yxter y el de gráficos er't alta resobdón. En 
ambos se dsponte oe ocho cotoros báseos, y te resolucón total era 
de 240x224 pixtíes, to que en el modo texto equrv^a a una cuadrbJa 
de 40x28 caracteres fos caracteres estaban formados por 8x6 
peretes, en tugar de Jos habituales 8x81 Por desgracia. Sos potees no 
píxSan coforesrse erxívidualmenfe icaria fía de seis pixeles dentro de 
un bioque de caracteres debía tener e¡ mismo colorí, por fc> que esto 
procMo problemas de superposadón de colares, aunque no tan greyes 
como en Spectrum. Qnc-1 oteaba atrixtíos en serie, por to que sob 
se necesitíája una zore de memoria pora los gráficos de te paitalte, 
en lugar de tes dos de Spectrum, Esto redi^Q el uso de te memora y 
aurmttó te ^foedada te que se mostraban Sos gráficos. Ese era d 
motivo por el que Oric-1 era perfecto para Jos arcades más acelerados. 

Para veixer a Sndasr en su propio terreno, Oric-1 fue lanzado en 
versxnes de 16 KB y 48 KB. Todo paréete indear que Oric acabarte 
destronando a Sandair, ya que éf modelo de 16 KB saüó a te venta por 
115 euros, 30 euros más barato que Specm^n 16 KB. Es posbie que 
Sñdaif fuera el primero en tenzar un roaocrdenador por menos de 120 
euros {ZX80Í. pero Oic tuvo eí honor de ser d granero en vender un 
ordenador a color. El modelo de 48 KB saíó por 195 euros, drioo euros 


* la revtssa oto* One {torcer itcnooih ¿pIes am 
Tartsofl Gjjrttr) {lineó lí niñeros flprénerQ se 
irgaáaóscm Oric-t cuando s¿ 6 ó j 


* íkczn ím? tJH de bs carrafas 
emprfsas en larva? pegos paa d 
orik^adv ele Oric 











R8TR0SPECTIUR: ORIC-1 



* Un breve y's&lto aJ pntéaíjpQiJe Ort-J.nujdiQ ks íross produodseí 

rrasa t litojucüjs tíi ira car casa ¡fe pbsíica 


más barato que ef Spectam equrvalente: un ahorro peqiéno, pera 
sgrdcaüvo para atraer ai púbtoo (ya fe prensa). Se anuido que se 
fenzaria una impresora y ina unidad de bscocte 5,25", además de un 
módem de One por 90 enrosque permTkfe a tos usuarios acceder ai 
conierido de Presíd. Vsendo su oportunidad pare afebar fes wtudes 
de Oriol, e¡ Director dé ventas, Peter Ftartfng, anunbó: * Váreos 
a derrotar a Qrve SsTdasr afreoendo más por menos dnero" Este 
comentario te perseguirá durante d tiempo que ocupó d puesto ya 
que. axxpe s ofreefe habterctodestpnaraStodar 

restiro ser una predcoón demasiado optxmta 

"ORIC-1 FUE CONSIDERADO EL HERMANO 
POBRE DE LOS ORDENADORES DE 8 BIT. 
PERO NO SE MERECÍA LA HUMILLACIÓN. 
A NIVEL TÉCNICO ERA UN MÁS QUE 
DIGNO RIVAL PARA SPECTRUM" 

MAYOR PLANIFICACIÓN 

One tena un buen producto y una poética de prectos oompeMjvat 
así que- ¿qué sabó maí? Bueno, más bien habrá que preguntarse 
qué safó bien, ya que d fenzardento de One 1 estuvo plagado de 
problemas desde d primer da. E3 r.terés «efeí fue espectaoiar, y 
se reciñeron más de 30.000 pcddos antes de que se lanzara en 
enero de 1983. pero Oric na pudo hacer frente a esta demanda 
en eí topo dsponbíe. Todo fue por aipa de tos problemas en fe 
fabricación, sobre todo en d retraso en fe entrega de tos chps de 



*&rFísncia.Lcród se ecm*ic en eírry de tajuegosdeüne. Piá^ó ■Gogcr'i <*■« de 
ts prosara, traba¡¡os de fre Q^aíi. y b jwtslti yáíca * LA/ge Iffjgub dbra&f 


fes memores ROM y RAM. Cuando tos ordenadores ya estuvieron 
dtspünoíes en d mes de marzo, d departamento de pedidos por correo 
de Ore tuvo que hacer frente d trabap acumulado. 0 modetode 16 
EÍB sufnó un retraso mudo mayor, ya que se efectuó una revisión de 
utema hora en fe placa, to que mp&có qje no apareciera hasta d mes 
de mayo, 12 semanas mas tarde de to previsto. Y, para empeorar fes 
cosas, safó a fe venta por 150 euros, 33 axos más de o pfeneado. 

Ofendo d ordenador ya estaba a fe venta se probjjo una gran 
sequía de software brame d verano. Los pegos estaban en fe cale 
(compres como Gcean, Durel e U K deron su apoyo desde d pmdpo 
y, por supuesto. ornaba Tansofí), pero mixtas tiendas devoMeron ntíes 
de casetes argumentando que estaban defectuosos. One echó fe aipa 
a Coserá Satos, fe empresa que se encargaba de dupícar tos casetes, y 
Crisma Safes echó fe aipa a Oric, asegurando que d probíerre estaba 
en ef sistema de carga dd ordenador. Estos toconverréntes prapearon 
que muchas revistas del sector cntoran fes dfiaitades para conseguir 
fuegos Y tampoco ayudó eí hecho de que se descubrieran errores en 
ef chp de fe ROM y que Barry Muncaster admitiera que existían talos 
en Ore BASIC Y aunque se cijo que se añacirfe ora nueva ROM en les 
sgusenTes modetos de Onc-1, nunca Segó a ocurrí. 

Viendo d estrepitoso f racaso de Oria Sincfesr dedefó hacer leña dd 
árbdeatoo. En mayo, bapd preoo de sus moddosde 16 KBy 48 KB, 
que a partir de entonces valdrían 115 y 150 euros, respectivamente. 

Para compensar, One b^ó también sus prados. Fue una buena jugada 
Sindísr había hecho su metimiento y Oric fue capaz de responder. Poco 
después safó fe impresora de ootoí por 195 euros (aunque dd módem 
ydeídscoduronoliitooni rastro). Pero con fesNavidad^afevueítade 
fe esqina, d desmo mostró su cara más eme* en Octubre, lü incendo 
arrasó fe fábrica de Fdtham donde se consmia Onc-1, acabando con fe 
producción dei periodo navideño. B proceso se reanudó en otra fábrica, 
pero fes ejostenoss se habían percfcto y d daño estaba hedió. 



notíu «toen Irritada m verde de Grie-I. 
Sera Qrttso wf to gue costaré hoy da_ 



» Una represertacra de Tángeme Tge*. tn 
ordenador pra^ao-oJ ejm? una v® tet is 


EL PRECIO DEL FRACASO 

One ! murió a fe sombra de Spectrum. Guando One anunbá que dejará 
de fabricar Qric-1 en enlode 1984, Spectrum había aicanzado fe afra 
récord de un mfloo de ventas. En 1983. soto se habían vencido uros 





160.000 Orto-l, una afta muy xrferior a fes 350.000 unxfedes que 
prer%> el drector finanaero Alan Castte. 

Sin embargo, One no estaba dspuesto a abandonar eí mercado. 
Gradas a una ñnanefedon de 4,5 mitones de etics obtenida de fe 
empresa Edenspmg tn^stments, Oric sacó a fe venta Almos, un 
nuevo adorador con su propio redado. Pero, bajo su esleto renovada, 
se encontraba d viejo üric-1 icón uva ROM mejorada). Suato prado 
de safcfe, 195 eacs, &riá que entrara en competición drecta con 
Spectrum, pero se corrvslto en d nvaí de Atsri 60GXU Acom Electron y 
€64. Fue una betaSa que no pode ganar. Las ventas de Almos fueron 
buenas en 1384, gracas en parte a fe bajada de su preoo antes de fes 
Mavidades (60 euros menosi) Pero fes deixlas se amorronaban en fe 
puerta de Oric fe afra Begóa atoanzsr casi tos 6 mSonesde euos) v fe 
compulsa se desdaré en suspensión do pagos en febrera de M 

Echando fe vista aíras, Oric-1 fue con&derado d hermano pobre 
de tos ordenadores de 8 tüt pero no se mereda fe 
huntátecón. A m»e! técnico, era un más que digno 
riv^ de Spectrum, y si no hubtose sido por tos 
qobtemas en su fabricación, d tema de tas 
probos y la pura mafe suerte, habría conoodo 
tiempos meseras. Y s algcoen se cuestona su 
capeddad como pfetaferma de odo. no tiene 
más que echar m vetazo a tos ú*tmos titiios 
frarceses o a tos ta^rréntos en terntono 
botárveo. Soto dssfruto de una breve eüstenba, 
pero no fue una baja más en fe guerra de tos 
ordenadores domésticos. Cómo menaonó 
d dreetEX de ventas Peíer Ffardng cuando 
desoiíó fe estrategia de fe compañía pera el 
futura “fes ventas de Oric-1 duraran entre 15 


y 18 meses antes de ser sustituido por Oric-2 y 
fuego por Oric-3“ En eí pfen de fe empresa, OncT 
jugo txi papel muy importante. 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Ya que Oñc-1 y Atmos ro gcss'Gq be una larga vxia comefaaL y pcy tanto no deponen de uros catateocs de juegos muy 
atxjxíante ni ©cesivamerue vanados, no es oriol nacer Sa Ssts da los diez me<yes- Aunque, sendo una eleccón íDtafcrnente 
subjetiva de la wddodón, te armamos a que nos des también tu os non,.. 



XENON 1 

» FECHA DE LANZAMIENTO: í?53_ 

» COMPAÑÍA: JK SOFTWARE_ 

» CREADOR; -QHN SiNC^AR_ 

* 0EL MÍSM0 DESARROLLADOR: ZT-RCON S í£Y£ttS£ 

No lo confundan con Jos juegos del mismo 
nombre de The Brtmap Brothers. Es et primer 
titulo de la trilogía de «Xenón» de UK para One. 

.Aunque as oontTvjadones í Zorgon's feenge* y 'TV 
Geness PrQbej fueron más complejas, este titulo era un 
matamaresanos que copaba descaradamente el desarropo 
de - Phoehce *. Aun a$ú no debemos reprochársete a su 
creador, porque consagub dseñar urra de ¡es rreots 

de ^fTx>ár®f > Que se ¡amaran para un orderedor 
doméstico. Sus gáfaos eran grandes* tenían muchos 
cobres y se mován con una susavtíad pocas veces veta. Era. 
además, d mejor motiva para compra^ un joysttex. 


RAÍ SPLAT 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 19$3 

» COMPAÑÍA; TANSQrT_ 

» CREADOR: JOHN MARSHALL _ 

» DELMsSMG DESARROLLA OCR: :\SECT INSAN “•< 

Este juego de plataformas de Tansoft es uno 
de los títulos más conocidos de Oric-1, y con 
un buen motivo, ya que quizá sea el arcade más puro 
que haya para el ordenador. Sus gáfeos no eran muy 
buenos (el personas pñnássl era el onmo ; eo del monigote 
de* ahorcado* pero la jugabidací era enorme y trenéxa. B 
objeto oe. jego era record una fébriea de un extremo 
a otro y acabar con os ratones que raían en efe con un 
manilo. Para compfcar las cosas-, también había merstruos 
merodearos por 3a zona, a 'es que debías reoéer con un 
aerosol; tener que cambsar entre un método de defensa y 
oso era uno de bs aspectos más desafames del juego. 




INSECTINSANITY 

»_FECHA QE LANZAMIENTO: 

* COMPAÑ ÍA; M.FAGE _ 

^~ CREA&OR i Jür. \ MA RSHA^ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

THE ULTRA 

Cuando John Marshall 
empezó a crear la segunda 
parte de uRet Spiat», el mercado 
de Qric-1 estaba de capa caída y 
Tansoft tenía problemas. Rex h 
tanto, á contrijadóo c^eoo acareaba 
rtíafrsdamente, pero grabes a ios 
esfuerzos de la revista Dñc User 
Montríy, eí juego resurge de sus 
cencas y Se Eantf en 1933 bajo su 
se5o V software, Miraga. No soto 
fue una sorpresa para tos jugadores 
de One. tamban se corr/rtc en 
un gran juega Tu rris&L como 
una $mpé beta, era á de aplastar 
a cuartos r^sectos se pusieran en 
tu camino Su frenética jugeh&tíad 
compensaba Ja pobre caldad gráfica. 


DON'T PRESS 
THE LETTER Q 

>» FECHA DE LANZAMIENTO: 1$£4 
» COMPAÑIA; ,*EC-VARE_ 

» CREADORA M REA vs: = : 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

□EFENCEFCRCE 

Si querías variedad en tu 
Oric-1, fíDorit Press The 
tener (b> era sin duda Ja mejor 
opción. Esta pequeña joya, que 
pasó sin pena ni gJona, permitía 
que nueve jugadores en total 
pudiesen disfrutar de una amplia 
variedad de minijuegos. Los 
desafíos eran los habituales, e 
incluían dones de . 

« Space favaders* y ecos dáseos 
ma^maraenos, oera debido a sus 
extraños peraor^es y a tes saneamos 
de ¡a CPU (que parada deificarse cor 
tes iá£os de ¡os jugadores). * Don 
Ptess The ie~er Q* fje rrás una 
rntadoT: q^ o sarcte plago. 


MRWIMPY 

™ FECHA DE LANZAMI ENTO: 

» COMPAÑIA :CEAN_ 

* CREADOR; C DEAN_ 

« Da MISMO DESARROLLADOR: 

HUNCHSACK 

Este don del «Burger Tim&t 
de Ocean es, además 
de divertido, todo un ejemplo 
de buenos gráficos y efectos 
sonoros. Eres le mascota de 
Wimpy el cocVra, y tu objetivo 
es conseguí los ingredientes pare 
preparar bamixiguesas msémres 
evitas a tes intrusos de ¡a cocine 
Es un poco repetitivo y frustrante, 
pero también muy acervo, Como 
c HLinchbedr-, esta versión de * Mr 
Wimpy» es muy supercr a á Que 
aperado en Spectmm, un e^rr-pte 
perfecto de qjs 3s tecroogá de Dnc- 
¡ e^a más aóecjeca pare tes arcade. 
Fue una -ástma que rsjnca se ncera 
un5 segurtía 0 &ttb 






SO 


























































10 JUEGOS PERFECTOS: ORIC-1 




Sfl \ 


m 


e rises and a 1 íght 


1í ned co ffin < 
e exit is out . 


08 


id sb 
corees on 
Vou are in a sf 
The only Misit 
Uhat noy? 

ÜUT 

The coffin si ides aaay 
You are in a bine nortnary beside 
a sreooth cerareic slab Lights 
twinkle beside a trapdoor on the 
ceiling. Exits lead north, up and 
down ■ 

Uhat noy? 

UP 

The trapdoor's too high to reach 
unless you stand on screething 
Uhat noy? 

NORTH 

You are at the entrance to a blue 
nortuary beside indicator li^hts 
and a control panal . Exits lead 
north (throush a door? and south- 
Uhat now? 

GPEN DOOR 

The door siides open 
Uhat nou? 


MANIO MINER 

» FECHA DE LANZAMIENTO; :?S5 
» COMPAÑÍA: 5 ".U-E^C.-ECTB 
» CREADOR: S~E.E\G=EP. 

(BASADO EN EL ORINAL DE 
MATTHEWSMJTH 
» Da MISMO DESARROLLADO*; 

THE FALL GUV fC¿£| 

Pese a la faHa de apoyo de 
muchos editores, Ork-1 
tuvo la suerte de recibir su propia 
versión del famoso juego de 
plataformas de Matthew Smrth. 

B resultado dejó mucho que 
desear en gráficos, pero no se 
poda decr So rnsmo de su córtente 
La verate de Oc r&Ja 12 panosas 
extra toque aumentaba e( número 
totaf a 32. Corr^rtjó trt desafio ya de 
por $í enorme en una tarea epcs En 
el pato de: cdegc. esas *2 pansas 
deran 3 te ugadores de Ont>l la 
oponurted de ensañarse a guste 
con te jugadora de Specaum 


DOGGY 

» FECHA DE LANZAM IENTO: I9E4 _ 

iT CO MPAÑÍA ^P:C-ELS 

Ü~CREADQR:ER.CCHAH __ 

»DEL MISMO DESARROLLADOS 

L£5C£F!R£DANU3S 

Años antes de que creara 
esa obra maestra Barriada 
nAnothef World», Eric Chahi 
puso a prueba sus dotes de 
programación en Oric-1 cuando 
sólo tenia 17 años. Creó cuatro 
juegos para el mercado francés, 
sendo a Doggf* ei más destacado. A 
primera vista, pereda un programa 
«deej para niños: un perro bnncendo 
de una pantana a otra en un rrxrsdo 
redero de odores primarios* Pero, 
ademán era un frené tico araads qjs 
te daba á oportutód de a 
tu amigo canana por una ruta lena 
de óbstícutas y trampas. Ene creó 
juegos rucres, pem Dog&' teda 
un enorme ménto 


SNOWBALL 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1953 
» COMPAÑÍA: LEVEL ? 

* CREADOR: Tr-EAJE" S 1 EET^-ERE 
DEL MISMO DESARROLLADOR; 

Al7 , /Er4TjRE ÜUÉ5T 

Oric-1 no tenia, desde luego, 
un gran teclado, pero eso no 
impidió La aparición de docenas 
de aventuras conversacionales. 

Leve! 9. a comearé lde F en este 
género & menos en Reino UháOl, 
W^d sus primeras once aventuras 
para Ote-1, y la mejor áe rodas e$as 
fue *Snm¿ia!!K un trtuto de cnerda 
ícete q-je nos - .■'3be a explorar 
trt extraño paneta después de que 
nuestra nave se estrena sn él 
Sncv.tasoto contenta texto, oero 
é fuerza de sus desonpteoes, á 
sef ¡sñeacte de sus rompecabezas 
y ei gran númem de ubooones 
dstntss ó siTuaron enre los tftubs 
rrés grandes deí género 





LA1GLE D'OR 

* FECHA DE LANZAMIENTO: l?8¿ __ 

» C OMPAÑÍA: LORIGELS _ 

» CREADOR: LOw 5 VARE RSCCJES ~ 

» DEL MÍSMO DESARROLLADOR: l - J AVHAT T AN GEA,E=S 
Si ya era difícil encontrar aventuras 
conversacionales para Oric-1, más difícil era 
todavía conseguir Aventuras gráficas, S mesar ejerrpto 
de este género fue « LA&e D'G~-i * 3 Jgj¿é áfads \ un 
tanáspeo rrJo trances pupeado oor Uxoes. Desde 
é irxynento en qye se canja e juega con su castfc de 
aspecto temxííico iutínado por bs ra>os. te oexaras de 
que tiene a¡go especra'. La rrgsma atmós ; era se féSpra 
vra vez denro de sus muros, ya q„e es honores fueren 
creados con un sierra pseodo 3D en alta resoLocn ti 
persena^e pnnágeé tambén es espectacuér y sjque anda 
como s fevase botas de cerrar, ^ esc no detena a os 
jugadbres pera que explorasen os mstenes del yego 


PULSOIDS 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 2002____ 

^ COMPAÑÍA: CEOfRwEDTiC_ 

» CREADOR: j:\AT-AN ER.5TG/V_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: VAGNE” 

Con este juego, es como sí alguien hubiese 
cargado en Jos hombros de Jonathan Bristow 
I alias Twilightel La responsabilidad de mantener vivo 
el software de Oric-1, A' igual que ocun'á con todos te 
Ltute ds ía compaña. ■ Púsote < aprovecha ó máxmo e: 
hardware y cfrsoe i ¿na gran ■ jgab-'-dac. Se trata de! tote 
juego de ladrSos basado en e! famoso < ei cus’ 

a su v^z se basaba en el original, 8rmkúut* De hecho. Sí 
'«o comparas cen cuat era ce te btees de ■ Sraetou:-' en 
One, ts resu : tara tiñe: craer se juegan con el misma 
hardware. B so'.do y te gradeos son asombrosos Si vascas 
é pegrs de Jonathan http j/twilig hte.Qrk.org tedras 
encontrar algunas de sus creabones . todas muy buenas . 



Ktous etes daris un couloir 
au rez-cfe-chsussee 
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y los demás. 


Deienre un momento y cSsrufla de este mosaico oe 
pantanas de aguaos de es geniales juegos de One. 
Muchos pueden descocarse legalmente desde 
www.oric.org Pero debes registrarle para hacerlo 
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RETROSPECTIUR: RCORD ELECTROI! 


ACORN ELECTRON 


Mw Sree¿ 


CERCA DEL 30 ANIVERSARIO DE ACORN ELECTRON. 
¿SABES CUÁL FUE LA HISTORIA DE ESTA CAJA BEIS? 

PASÓ DE SER UN OBLIGADO REGALO NAVIDEÑO A UN 
INDIGENTE DE 8 BIT QUE CASI HUNDE A UNO DE LOS MÁS 
MÍTICOS FABRICANTES INFORMÁTICOS DE REINO UNIDO. 

Fecha de lanzamiento: '9S3 



Precio original: £j 99 <225 euros 1 


Cómpralo ahora por L1CTS20 ti 1 ei/os-23 euros 1 


Revistas relacionadas: Eraron User, Micro User Acoro User 
A&S CampuWQ Acom Ftocrsms 

¿Por qué Acom Electron era tan fantástico? Gfreds £ fuocora cad oéscs ce BBC 
Mero £ en £ mitad de *araño y po^ rieres precio ¿¿erres, contaba ccn orí orar, 
respaldo de software y dspoda ce uno de 'os rrepres teclados dei momer^ con 
magnífico tacto y respuesta, así c orra acceso coacto a comandos BASIC comunes. Y 
también fue construido pata dura' 

D espués del rotundo éxito de BBC Micro, Acom parecía 
una compañía destinada a triunfar. Había conquistado 
el mercado educativo casi sin oposición, y ahora, con 
un hermano del "Beeb" en camino -más barato, ligero y 
diseñado para uso doméstico-, estaba segura de que podría 
dominar el mercado. Cuatro meses antes del lanzamiento 
de Electron, Chrís Curry, director gerente adjunto de la empresa, irradiaba 
optimismo, "No nos estamos poniendo límites en cuanto aí tamaño que 
podemos alcanzar" declaraba a The Times. "Vemos a Electron como una 
amenaza al actual dominio de Sinclair y Commodore VlC-20. Esperamos 
hacemos con la mitad del mercado informático doméstico " 

"Fue algo frenético, una época muy toca” recuerda Tom Kohenberg, antiguo 
director de marketing de Acom. "Haba exhiboones a todas horas, con entre 
:T 50,000 y 60,000 personas agolpándose frente a los stands. BBC Micro se 
llK vendía a espuertas -y no lo podíamos producr So bastante rápóo- por lo que 
m \ ous ; mos grandes esperanzas en Electron La mtaa de tamaño, ta mitad de 
jtjjk preda y una potencia sim !ar. Estábamos entusiasmados". 

ÍTL Se había aprendido la lección respecto a Eos problemas de 
ÍJm abastecimiento que haba sufrido BBC Micro. Afean naca mente, bebdo 
Br» a la vinculación de ¡a máquina con la em sore. "Beeb" se había 

convertido en un gran éxito. Seis meses antes del lanzamiento de 
pF Electron, Curry declaró a The Guardan que el nuevo modelo ni squera 
sera puhLptado, que se vendería solo, v que estaban "seguros de ía 
dlsponlfc dad de existencias". "Más que cualquier otro, hemos sufrido en 
e! pasado los problemas de falta de producto cuando la demanda es alta", cío. 
"No vamos a de‘ar que suceda de nuevo", 

L egó el ce del lanzamiento, el 23 de agosto de 1333, y la expectación era total. 
U pernera crítica sobre el ordenador ya haba saldo, y era tan e be rosa que Acom la 
ató en el anuncio a toda página cue sacó en : 'OS periódicos. "En comparación con 
otros rr oros ce su oreco, como Spectrum. Oró y VlC-20. Electron cana en todos 
fos sentidos", deda a revista What Mero? “Mejores gráficos, un teclado mejor y 
un BASIC mas rápido y versati Mejor que Acorn esté preparada paro la avalancha, 
po'que aquí riega". $¡ Acom hubiera prestado más atendón a !a úfema línea,.. 

La estrategia de Acom consistió en mostrar a los padres q^e Electron ers una 
maneja de tevar al hogar el aprendizaje de sus h¿-os en Ja escuela con BBC Micro, 
y un anuncio de televisión ce 300.000 . oras se encargó de exp- cario. "Fueron 
necesarios tres das para grabar y fue una producción épica", d.ce Hohenberg. 
"Había un montón ce chicos y varías cacareóos. Gastamos 3 millones de Ibres en 


EXPERTO AL INSTANTE 

Acom Electron fue una versión 
reducida del SBC Modelo S. y 
lanzada a mitad! de precio que su 
horma no mayor. Original mente, 
entre Agosto de 1983 y Enero de 
19&5. Electron se vendió a 19S 
libras, antes de ser rebajado a 129 
y más tarde a 99 libras. 

El tamaño del Electron 
se basó en el de tas cajas de 
pañuelos de papel. Tenía la mitad 
de profundidad que BBC Micro, 
aunque las expansiones externas 
Rus 1 y Rus 3 aumentaron su 
tamaño a proporciones similares. 
Aeom invirtió 3,3 millones de 
libras en publicidad televisiva 
para promocionar Electron 
durante los meses siguientes 
a su lanzamiento en Agosto de 
'983. Antes de esta campaña, el 
presupuesto de pubfietdfrd era 1,5 
millones para toda Ea compañía. 
300,000 Electron fueron 
encargados tras el laruamlento. 
Sin embargo, debido aun 
problema con la producción del 
chip ULA del ordenador, sólo 
funcionaba uno de cada efiez, lo 
que provocó que únicamente 
30,000 llegaran a las’bendas en 
las Navidades de 1983. 

Al igual que el original IBM PC 
y ZX Spectnjm, Electron ofrecía 
un único canal de sonido. Todo 
un recorte respecto a los cuatro 
canales de BBC Micro. 

La mayoría de juegos para 
Electron f jndonan en BBC 
Micro, aunque debido a la 
reducción de hardware no ocurre 
lo mismo a la inversa, y algunos 
de los que sí funcionan van tan 
rápido que son injugables- 
En su auge, en 1385, un estudio 
de mercado reveló que Electron 
era el segundo ordenador más 
vendido de Reino Unido junto a 
C64„, tíefrás de ZX Spectrum. 

Se estima que entre 1.200 
Y 1.500 juegos se han creado 
para la máquina, así como varios 
cientos de títulos educativos. 
Existen dos emuladores 
exclusivos para Acom Electron, 
“Elkulatera de Tom Wehter, y 
"ElectrEm*, de Thpmas Hartó- 
Modelos de segunda mano 
se venden boy en eBay por entre 
10 y 30 libras -ló^S euros-, £f 
reproductor oficial de cintas de 
Acom y las expansiones Plus 1 
y 3, más difíciles de encontrar, 
tienen precios algo más atos. 
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COMUNIDAD SITIOS SOBRE ELECTRON 


Acorn Electron World 

www^c ü melectron . co.uk 

3 ?. to aue hay paraE 

cen magenes en tisoc, reseñas, un 
'.asta áftí*VQ PD, ttGSTvQS de rSVtStSS 
i-ncLados sitos "os números de 
Electron Useto y & catácgo oe EUG. 
Está-i ' desesoe^abos cor toca car 
eustoiaeíjuego que no tengan.. ¡y están 


Stairway To Hell 

www.sia i rwayt oKeílco m 

Era l»to oe ¡os mas rántastcos ¿tes 
sobre BBC y Seccoa ccr un ¿rcf*\o 
enorme. pero hsoe ¿ge mas Ce un 
sño cesó- Su acsaisbón y se rearó 
e: árente de soft Sen embargo, como 
base de catas es rasámabfce y sus "aras 
sg-uen y eo'éando. 






Retro Software 


wvvw.f etrosoftware couk 

Erígeme comparta de sofrvware. 
-deracta per «i fundador de StBtfway To 
He-5. Dave Moore f/£o con 'Samwse*. 
Nobcas sacre trabaos en progreso, 
corre - .Resvorr Tí^ LúSt ñs^ms*. mas 
lT. adno foro y utfes tefrarnierpas de 
desa-roíjo para esperantes a programada: 


T=r 


What Micro? 


This micro. 


• As cono su excedí «Atx&tcx un don áe 
r íIíjxí^ ii Qrtandú -cono D«5cs D Hafrinan- 
Uctién prodigo íScrrnsfc* una versen te ej&gí* 


The BBC Uves! 

http^/bbc, nvg .org/ 

Ueró arSos srs ser actusbada, y Su 
página pno&p&! presume de un premo 
sil» de* de' recodo en ,19965 Pero 
idvía es in gran rectrso sobre ¡as 
máqu-nas de 3 bit da Accm. otreoende 
nadad de cocxrreritaoor, perá quén 
__-see sumarse s “ nomebrevv" 


MODELOS 

BBC Modelo B 

3 gran paore de la fam¿a 
Acorrí y piar basco de -a dase. 
pttXSuoba para vircuíarsq con 

e‘ ‘ Proyecto de AíabetizacCn 
Enfoitráoca" de la BBC, 
corto con las mismas 32 KB 
que Electron. pera ofreca 
cuatro cardes ds someto y 
CBcaetoaies gráficas mejorabas 
Las caractenstcas adccrabs 
rckian sopon& pana teetexto 
y eí ssleroa de red Econet 
Entre los modelos peste^dres 
esSjvieron tos e&íwos 3+ 
ddppnfctes con 64 K3 y 128 
KB, aunque toda a g ama S fue 
EusttLPtía por la BBC Masler 



Electron 

Expandido 

La «Xíjansón. T de Acón 
arada dos ranuras cara 
cartuchos ROM. más una 
tosería* anátogtoa y un puerta 
para eto para la ccnercór: de 
¿na mpeascra, La Pbs3 
oomp^etafca ei ensaerb^e can 
ira ¿robad de dscuete de 3,5' 
Con Plus 1 y PSte 3 conectabas. 
Las bmensenes de 3ecron 
eron cas oentcas a Las de BBC 
Micro. Otras cajas de expanson 
eran Stogger ROMsxjk y 
HO Mbc* PliS. y stoteticactor 
de «si Mtegrade LsTs VbsiiGx. 



BTMerlin M2105 

Rar&s abárcente codcaca 
por ios cc¿ecccn¡stas mas 
“rardeone" de narOAare Apom, 
V^rtri se compone de un 
Eiactron sin cotral untoa a 
una expsr^jn exlema, que 
roorpera un mOdern ¡ntegrado 
y cuerda cor. ira ¿nteríss: pero 
impresora B Meiin se uso en 
as tencas de Reno 

J^oo como D'c f ectc poto 
desde ' 98-5 hasta imeósdcs 
oe bs 90. y 5je us*do pe^ 
transrmr pecadas por todo el 
c&s. De acuerdo con fuentes 
,3*e Irttemeí, ur ar.f¡Ér.-*ador oe 
■’.cz tsnrt>en, está -"feg.raae 
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RETROSPECTlUfl: RCORfi ELECTROn 



tiempo de unisón' Tuvo tanto éxito 300.000 pee-dos fueron 
recbdos para el perodc prevo a a Navidad ae 1933. 

Sgnf (cativamente recucdo en taparo resoecto a su predeceso-", 
pero careciendo de adunas características y comedones, J as 
dimensiones ce Electron estaban tomadas de las de una caja de 
pañuelos, después ce que a Acore no te satisficiera a carcasa 
encarada a! diseñador. "Fueron de 6a 9 meses cara hacer el 
diseño, pero luego hubo problemas con la ULA", d : cs Steve Furber, 
antiguo diseñador ce hardware de Acom. "Estábamos preparados 
para producir 300.000", continúa Hohenherg "y entonces la ULA, 
el corazón de la máquina,,, sólo uno de cade oez fundonafeaT 

Gomo consecuencia, s6 f o 30,000 Electron ! ecaron a las Tiendas. 

" Esas familias habían prometido a tes niños un Electron por Navidad 
y ahora no ¡o podan tener", dice Hohenberg. "Conseguiríamos 
una -emesá, entonces habrá una estampida. La gente se estaba 
pegando en Rumbetows". La sucursal de Manchester de WHSmrtñ 
reobló en una sote semana 1,500 pecados telefónicas de gente 
desesperada por encontrar un Electron para Navidad. 

A pesar de -os orodé mas de producción, ei respaldo a Electron 
cread de manera constante. Acomsoñ encabezó la ofensiva, y su 
primer Sote de juegos incluyó atounas conversiones estupendas: 
*Snapper» {un excelente Pon ce «Pac-Mar^, Meteors* 

y Moristeis i-Space Panic L así como ei notaba 
shooter espacéi ce Peter Irvin, > Starshep Cómmand». "Todos tes 
editores i-o querían", exp'lca "Pero decidí ir con Aoomsoft porque, 
pase a 'os rqyaftjes más baos, pensé cue era la mejor compañía". 

El otro actor principal para Electron curarte sus primeros 
comeases fue Micro Poner una editora instalada en Leeos. Sus 
conversiones ce «ñogger» y > Donkey Kong* -«Qv&ker* y «K'"er 
Gori a - se vendieron den. pero su gran joya fue «Cybenron 
Mission», muy influenciado por Beczefk Luego llego Electron 
User, a única revista cenca na a Electron. L aneada en Septiembre 
ce 1933, se convirtió en una pubfcadón vital para 'os usuarios. 

A ñ na'es de 1983 legaron también as primeras Ofrendas pera 
E eczron por parte de Superar Software, una compañía que se 
convertirá en el más importante y duradero defensor ce ía máquina. 
La empresa de Richard Hanson recelaba de los problemas de 
abastecimiento de Acoro, pero puso un pé en el mercado ce todos 
modos. "Richard pesó é miad ce la noene reprogramando un 
simulador de máquina tragaperras" cuente Steve Botter , antiguo 
emp-eado de Superen "Las ventas ce ,r Eeeb‘' fueron geniales, 
pe "o hubo que esperar hasta final de año para que las de Electron 
repuntaren. Tuvimos que txoporoonaré medé docena ce frutes 
i untos para ver como iba". Después de un ligero repunte de afras 
curante a cuente atrás haoa Navidad, llegó la gran oportunidad ce 
Supe-ñor Software. "En Febrero, WHSrrñh pedo 1.000 unidades 
de cada uno de tes sete títulos para Electron", recuerda Botter 
"Marcó e: roo ce ia venta a gran escaé de Electron", 

En Febrero todavía se manten a una reserva atrasada oe 200.000 
pedidos de ordenadores Electron. Los prcoémas ce producción de 


Acom pronto se s ¡visror. pero e desastre de ! es Navidades tuvo 
como consecuencia que 'egaran decenas de m. es de maquinas si 
oe s y encontraran cue sote um pame muy pequeña de la anterior 
demanda segué en p e. "Teñamos una nave en Wel -gbo-'ough" 
recuerda Hohenberg. "Ames de Navidad, los camiones hadan ccé 
en un extremo esperando recoger los pocos Electron que teñamos 
almacenados; pero ahora los camionés estaban en el otro extremo, 
el de la entrega, y el mercado se había sacado por completo. 
Ooservar fes Electron apéeos hasta el techo ara muy deprimente". 

Y bs problemas no terminaban aquí. Poco después del 
lanzamiento de Electron, Acom haba intentado casta'car su éxito 
medrante la emisión de 11,23 m ores de sebones en la Bolsa de 
Londres. Sin embargo, el rendimiento de ¡a compaña fue cal Toado 
en Toe Times como "abismar Un do a sus malogrados intentos de 
cerrar operaciones en EE.UU, y Alemania, a compaña pasó de una 
posicten de fortaleza financiera a encontrarse en senas diño-zades, 
fnduso se decra que el contrato con la BBC estaba bap amenaza. 

Paradó^camente, el mercado ce software para Electron ganaba 
fuerza. 19S4 contempló ia negada de -ETe . "La versión ce Electron 
era más lImitada que ía edSbón en óseo de BBC Micro", d:ce Davd 
Braben, "El hardware de video de Electron era muy pobre y no 
pudimos empear algunos trucos pa-a ahornar memoré -por eso era 
en btenco y negro en Electron-* Incluso en su vers-ón "recortada", 
el £Te-' de Electron sigue siendo uno de ¡os mayores ! ogros 
técn'cos del ordenador, y aunque Braben no estaba muy contento 
con la adaptación, él y el coautor tan Bel dejaron un regad para 
algún afortunado usuard: "Nunca compramos un Bectron. Acom 
nos presto uno y, cuando terminamos, apuntamos una nota en el 
interior de ía cala que decía: fue escrito en esta máqusnaT 

c ce. “Los dos la timemos, asi que en aduna parte, es de esperar, 
todavía está aH. en el ordenador de alguien". 

Otros lanzamientos de 1984 fueron *Chuckie Egg ■■. de A&F, 
así como el perenne «Repton». Esta sene de juegos influenciada 
per «8ou r der üash ■ me ei producto mas exitoso de Supero^ y 
dom nó la escena 8 b-t de Acom. durante toda la v.ca de Electron 
Las popu-ares ca^s de expansión P us 1 y 3 fueron también 
comercializadas, añadiéndose entre ellas un oystlcfc e interfaces para 
disqueterss, as corno ranuras para cartuchos ROM, 

Acom: se recuperó, aparentemente. Ei contrato con la BBC fue 
renovado y para Septiembre las ventas de Electron superaron las 
90.000 única des. Unas Navidades más fuentes de o previsto ve ron 
dup^car&e esta afra, como así atestiguaba por entonces un portavoz 
de Dxcns, contento de que Electron vendiese "ce cuatro a coco 
veces más de lo esperado". Y esto a pesa' de que Acom no a'te raba 
su precó ce 195 oras, e m. smo que el ya reblado C6¿, y mucho 
mas caro cue és 129..99 l oras (147 euros! del Spectrum 48 KB. Sin 
em.ba'go, en Enero de 1965. S : " Ove Sinclair añadió tocavla más 
aña a fuego bajando Spectrums a ésas m smas 129.99 í oras. 

Acom respondió dejando caer Electron en 70 oras y poniéndose 
a la cabeza en cuanto a estratega de prados. Pero esto añadió 



ESPECIFICACIONES 
CPU: "rocesaoor 65Ü2A a 
macuenca vanabé: de 0,5357 
MHz a 2 MHz, Cocroc^ador 
Ferrará Semxsxducta ULA. 
Memoria: 32 KB RAM. 

32 KB ROM. 

ConectMdad: Pueno postenor 
de expanson generé {para Rus 
1, Plus 3 y oitcs). conecor para 
reproductor de cn^s. conecta 
TV frrxxfciador RF), conector 
morificr RGB, 

Sound: Un cañé de sonco. 

Video Resol ut on: 64ü<256 
píxeé {Mode 0). 
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* *AJ' IWe tfes a htn Per*, de Tyrssoñ. 
tonudo rcraaíenente a preoo íx^^í. 

f je ¡ji^íis el peor o para Etctrcr. y e; 

■át 5r¿^^ rys^rsDfratícs. 


■ *?a(x¡fi&fr de A.tív WÉams, para 
Electro", fue uta y poco 

^j$ibie. tjnque tos rafes árticas no 
ínpííííon h*ra vn srjr. *íT3 



* tfáfn£¿¿n r^'Tí^i l un trajo PD óe 
prEfu^tjs y respL^stas Lardado tr ?jlí, 
ut5a M£sg¡rsce's Vostm para ¡ncorporar 
vor sljue^o. 




mayor prestoo store la compañía -era safedo c^e Electron era ras 
costoso de producir cue Soectrum- 

A pesa- ce las mentas navideñas, la empresa suspendió sus 
acbvidades bursátiles orneo semanas después de Año Nuevo, tras 
ver corro el presó ce sus acciones caá hasta tos 28 peniques, 
muy por debato de su máximo de 193 peniques del ero anterior. 
Los despidos cmtóuaim v Olívete intervino para arreglar e3 
desaguisado aumentando en pocos meses su partidpación del 
49.3% en la compañía hasta un enorme 79,8%. Tras registrar unos 
benéficos de 10,8 m i iones de i. oras en 1S8A, Aoom estaba anora 
tambaleándose con unas pérdtoas de 22,2 miones de fibras. “Fue 
desalmado-:", ¿toe Hobenberg. “Nos sentemos como “Oh, Dios 
mó, nos hemos vendido al gran hermano* Caño De Benedetti, 
presidente de Oliven», criticó a la compaña en una entrevista a The 
Times, señalando que bebía tratado de entrar en el mercado de 
EÉ.UU, "con una pujanza totalmente incompatible con su tamaño 
y su fortaleza finandera y de cestón". Una etiqueta de oréelo 
deficitaria, po' debajo de las ICO ¡focas, pronto !e fue colocada a 
Bectron, mientras el grueso de* stock almacenado era vendido 
urgentemente a Dixons. Los beneñoos ya no eran ef orob'ema, 
Acom necesitaba enero en efectiva y rápido. 

Sin embargo, Electron pasó a tosí rutar de un año exitoso grabes 
a su precio. Las cifras pubBcadas en Mayo de 1985 colocaban a' 
ordenador como el secundo más vendido en Reno Unido, con 
una cuota del 15%. muy por detrás del 28% de Spectrum pero 
a le misma altura que C6A Era una insófta actuación de una 
máquina dada por muerta: induso ya en Septiembre de 19S4. Jack 
Schofieto, editor de Practica Computo na, hsbta definido Electron, 
como un "cacharro Usado" y de “escaso valor a cualquier precio”. 

Disfrutando ahora de un considerable catálogo de software, 
Electron continuó vera endose toen y sus fieles usuarios siguieron 
ptoüendo juegos. Uno de los paladines de a máquina fue Feter 
ScotL “Tenia la sensación de que todos ios programadores “de 
verdad" trabajaban con BBC Micro, como si rechazaran a Electron 
porque no contaba con todas las p adtas neceseres", afirma, 

"Térra la mitad de vsteddsd en alta resolución y ce modos de color, 
y también un soto canal de sor;ico que haca tíftoi mpcxtar juegos 
desde BBC Mero. Yo siempre tena en cuenta las diferencias e 
intentaba programar;usgos que funcionaran toen en ambos. Esto 
acarreaba que stounos de mis ;uegos naexpnmeran 33C Moro, 
cero tamben c^e a mayoría de jugadores dispusieran ante todo 
de un buen juego, en lugar de una gran versión y una conversión 
limitada", Sccrt fue reconocido pe' juegos como .. 7hi¿nd&5tnick¡>. 
Last of me rree y ■■Spytstó para más tarde convertirse en el 'topo 
a amar" orando Superior Software quena rea : zar una conversón. 
Entre sus mejores tóalos se encuentran *77» Last Ninje* 

5afb$fi&v> y Hcsragas-, pero quiza su me;<x momento l egó con 
su versión de *$im “Me encantaba e cesaf'o ce trasladar 
el gigantesco juego en cscc ce C6A a "Beeb ‘, recuerda. Fue rr, 
mayor logro de programación. pero no se vero o cen El mercado 
de BBC y Electron estaba cayendo". 


Otro titulo cave de Superior fue «&óíe¡ •, que sgmfioó tamben 
un considerable logro técrm "La versen de Electron era el m;smo 
-ego en que BBC Micro, sóto que mas lentoD d ce Irvsn. "El 
controlador de vídeo estaba limitado y no se poda cora' la reducción 
del tamaño del efeplay para que hubiera más RAM csponitoe 
para e' juego. De hecho, os bordes vislb'es y aleatorios eran parte 
del ccdgtf Especra mente a finaíes de los 80 y prindptos de los. 

90, mientras Os programadores intentaban contener la memoria 
sacona! para mejorar las prestadones, era común ver antiestéticos 
fragmentos ce codeo en las pantallas de 'os juegos de Electron 
En 1989, Steve BottenO y su difuma hermano- Msri< formaron 4th 
Dlmens-ón, una de las últimas compañas en emerger al calor de 
Electron. Su primer éxito llegó con * Moled Ou r« de Gordon Key, un 
magnifico simulador de golf. "Haca uso ce todos tos bits y bytes. 
y ros sentimos muy orgullosos de él" dtoe Botter i. "Gordon es 
uno de tos Drogramadores mas bri liantes que he conoddo", 4th 
D.menston lanzó otros títulos como «Whrte Magic* y e' fabuloso 
■ Inma*. asi como una conversón muy memoria oe «E-Type» el 
;uego de esmeras de Arcnmedes. Sin embargo, aunque las revistas 
re-adonadas con Acom seguán baténdose el cobre, el mercado 
estaba ya en decadenda. La desaparición ce E'ecron User en Junto 
de 1990 marcó el final para el ordenador, aunque Superior siguió 
lanzando reoppñaciones de juegos populares mezcados con rarezas 
no come roa : zedas dentro de su lama serie “Pley ít Agam Sam". 

La antorcha de Electron brilla todavis gracias at mundillo de los 
emiu'adores y a ¡os esfuerzos de i Gmpo de Usuarios de Electron 
(EUGL Electron es honrado a través de dos emuladores, «EtkuíatQr* 
oe Tom Waxer, y «EfecsñrK de Thomas Hame, que permiten a ios 
usuaria ejecutar imágenes de tísco y cóta, asi como la excelente 
revista en disco EUG, tí rig da por su fundador Dañe Edwards en 
www.acornelectron.co.uk Esta revista anual incluye juegos, 
denos, nulidades y ana'tos. Tamben esta Retro Software, c^e 
promete la aparoón de títulos para Electron. "Los primeros .uegos 
se están désarroBando para BBC Micro", dice el cofcíitíadéf de' sito 
Dave Moore, tsmb en cerebro de www.stairwaytohell.com S n 
embe rao, esperamos ser capaces de portar la mayoría -si no redes- 
a Electron". Los primeros t tucs para conversión sen Moun&n 
Pamc» y «The Two Icv/ers» pe'o e¡ más intrigante es una inédita 
conrinuacón ce «Repton 4» subintrada ^The iesx Rea^ms» 

Más ce un cuarto de og : o después, siguen existiendo oc-o-es 
encontradas sobre Electron, Muchos to rec^ercan como una 
máquina ben construida, con excedentes capacidades de expansión 
y un conscerabe catá'ogo de juegos. Sin embargo, los recuerdos 
sen más instes para : os más cercanos a Acom. "aunque estaba 
contento cor la apalenca, e rendimiento y é coste", dtoe Steve 
Futóer "fue un desastre comercial y ccntr-buyó al hundimiento de 
Acorn |As : que re me hizo muy feliz!" "Nunca tuvimos la masa 
critica", dtoe Tom Hocenberg. "Si hubiéramos tenido 300.000 
maqu ñas a^ : afuera desde e! principio, se habrá creatoo una enorme 
demanda ce software. Se perdió su 'zetcelst'". Si ! os ordenadores 
hubieran estado ahí, podriá haber s : do un éx : to bollante". 
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RETROSPECTIUR: RCORfl ELECTROn 




**frsm $9 Evf F-í&bo-i. fue un íakc oso? se lew a 

Eícct^n la cnag¿a sonéírica óe cAfef?£ty & U&ra=s- 

sw esa Cc mpteunqrtB irry gan ante nonss-uo vs nitsdar «santo 
nunercsas v 'T’jstrarsftí rru#^ 


» Bug-By» woup ¿ifjesttte nctaiíes a prra 
KOf^rnsca, ncfcjíóg tí oreóla síh síe- eS? íahfrr’TBS 
ffjn Bf que sütfto in ¡Sez sc¿f? óez en Bectrao Use?, 



SOBRE EL PAPEL 

En Octubre de 1983 Daiafrase 
PubífC3tk>TE$ Samó fe única revísta 
éxdusivs de Electron -Electron User- 
como una secoón ©ctraibte dentro 
de fe más orientada al “BeetT, Mero 
User, entes de se' independíente en 
Enero ce 1984, Mezclaba ncssdss, 
arfefets, istados oare tedear, demos 
gráficas y ap: caciones. "Creo que fue 
un poco como hoy fe Web 2.0/’ oce el 
antiguo editor Rotead Waddfcve, 'La 
mayoría del cociendo era generado 
por el lector". Pero, ¿y esos meses 
casi sto no/oas? "A veces nos fes 
invernábannos. $ r , algunas historias 

sobre grupee de saxits cus usaban 
Electron para hacer boletines ce 
roteas, informes y carnets ce menrsíxo 
no e'an reates.' Aunque en 1985 Aeorn 
estaba en fe encajetada, fe revota logró 
un impresionante aumento de fe tarada 
del ¿6% y sobrevivió hasta fren entrada 
la e^a ce los 16 de. echando finalmente 
el cierre en Junio de 1990. 



HABLEMOS DE TEXTO 



El catálogo 
de aventuras 
conversacionales 

para Electron era 
amp'femo y contaba 
con un enorme 
respaldo por parte 
de tos cotomntstas 
tíe Electron User 
especulados en el 
género, como Mérito 
{Paul Gsrceneb 
y Peodragon (Nto 
OuTterstoeL quienes 
meosualroente 
ofrecían sus consejos 


a aqueSos jugones atascados en tas más peftegudas 
situaciones. Entre fes editoras dave se encontraba Rodeo, 
cuyos «Enthar Seven* y «The Rick Hsnson Trüogyn 
fueron grandes éxitos de ventas. * Wooabury Efld» de 
SKards, también contó con el favor del pública a¡ cual 
que «Kingdom oí KJ&n» t de Eco. y todos tos Electron 
User correspondientes a fes aventuras de Geoff Larsen de 


su propio se ! 'o Larsoft. Hadando uso del "parser" «Tne 
Qu:!! \ de Gtsoft ios :uegos ce Larsen -.nefedos «Puppé r 
Man * y fft^Vcdv^oooW fueron eemptos altamente 
imaginativos ce: género, a peser os fes imitaciones 
de- software usado para creerlos. Por última ye en un 
tono más cómico, y «Hampsiead^ de 

Metooume Housa mezclaron humor con buenos retos, 
mientras que tos juegos *SUD$» ; de Rverdato, insoírados 
en series de televisión, satirizaban sn piedad productos 
cef tipo "Cofonatkxi Street** y '‘Dalias**. 

















































fiCORn ELECTRO! - ! 


10 JUEGOS PERFECTOS 



Gue Acorrí Electron fuera una versión reájdcs ce BBC Mero no sc^Tca qsje no desfrútase üe gran cantidad 
tíe fantásticos juegos, Por supuesto, ac^os ecereoeron, en ambos sistemas, pero si eres un fan encontrarás 
;mpre5C-r%oi>e5 os siguientes Pez Y si ros remos ovfeado de e'gCn Glaseo, ¿por qué ro nos r o descubres? 


CHUCKIE EGG 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1 tÍ3 


» COMPAN lA: Ai f SOFTWARE 


» CREAOOR: MGtLALOcHTON 


DEL M3SMO DESARROLLADOR: DLDN 


CYBERTRON MISSION 

* FECHA DE LANZAMIENTOS«4 


» CO M PAÑÍA: V C RO PC i Y E R 


«- CREADOR: MA77hEW3AT£S 


* DEL MtSMO DESARROLLAOOR: EA\D¡T5 AT3 Ü’CLOC* 


m Siguiendo 3a tradioofi ce ‘Donkey Ksng 
y * *£>iucfce Egg.- era un simple 

Y adeSso ruego de pÉatafofmas protagonizado por un 
homixecáo común y correrre en una s-tuacon nrxjy poco 
común y comerre Oba de Ngd Atoenco. esta maratón de 
recogda de huevos de oíd efefrutaba de un centro! acceso, 
despega briamemente eJ perón "corer y rr^nvas 
se recogen coses" y Contaba con un protagonista que 
ter^ et serado corran de dooo" ias tedfes al caer Aurore 
mochos de nuestros íecíores raerán degustado la versan 
ce Spectrun ésta es un poco diferente. Es un poco lenta 
en connpatfadón. pero lo compensa su mayor sojósz y unos 
ccmrbes menos erráticos y en conjunto es demente nrefer. 


tfCybertron M'rsshn» es un muy cucado don ce 
rSefz&k* oens con mayor énfasis en ¡a búsqueda y £a 
destruebon. Arrecentado dentro de uro de fes entornos rr^s 
oe'crcscs que hemos visto en un peo: -un d^ jstrcéóbco 
laberinto etectrifeda ero de pscorcos robots- tu trebeo 
OQftssste en adentrarte en ei recato, reursr un puñado de 
obetcs y ¡uego recesa: a un >jgar segero Amado con 
una pstoé y ocho posbe$ tE^axnes de disparo, ia tarea 
regaba a se' -eneres. espedaámente cuando en e : nivel 3 
tenéis que hacer frente a esos molestos cyfoefdroídes que 
rebotaban en las paredes. *CyberZüc tásskxv* no será def 
gusto de todos. pero no hay absortamente naca mas oemo 
éf para Electron. 




FRAK! 

» FECHA DE LANZAMIENTO; ’Rfu 
» COMPAÑÍA RAREycR^EE-^AR = 
* CREADOR: 

ORLANDO ÍN'CK PELLKSl 
» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

EA.GETMAN 

pjQ En eí otro extremo ce 

U O '-Cfrubue Egg - y su agí héroe 
se encuentra •Bgkí», un plataformas 
pnotagorteado por un cavernícola 
femado Trogg de snoeWe fragádad 
Aunque resuda desesperante, hay 
¿goatractvoen '/Rafe?* La .tremesa 
es simpíe: conduce a! c jebabzc 
rog’odta a ra.es de nietos repíatos 
■de morreras estatuas y moer ¡a 
parteé ce lavas para avanzar La 
<üf iaited hace cue supera' cada 
nivel requera de rrftntia desres 
y paciencia. Per óertp, se dee 
que es una versen de "F‘cfe" 
-"J*deí“- b que expiema por qué 
Trogg b grita cada vez que muere. 


RANSACK! 


>» FECHA 01 LANZAMIENTO: ’ - r 
» COMPAÑA:^:; ZO ENT 
*> CREADOR: R=TER5C¿TT 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 


GRAHÁM GOOCM 5 TEST CRICKET 


04 ! 


Esarto por Petor Scott .no 

* de fes pro^amsder^ más 
taíentosos de Becrcn. tRansacki* 
e^a un sfm'enrKfe espadal Tu 
na-/e. A, deba henderse de 


beabas de dródes enemigos, 
pístaos votantes y extrañas naves 
de forra fáxs mientras evitabas 
cue ca^^ese por agüeros o fuese 
errqaiada por prnchos que Surgan 
ntermtentemente en (a sq^rf>6e 
dd paneta, rfiansack!» es sefeno. 
agradóte a bsoíos y muy ámpfe. 

Y e entretenda ronda de bonus 
oue oerra ceda fase -con tu 
personan dsperande a un auvfen de 
aíengefras reentras reccts- ofrece 
un DeoJar ^descanso bacante ei ;oeoc, 


REPTON 


^ FECHA DE LANZAMIENTO:-?£5 
» compañíae_-er;:reo"~:.^e 
» CREADOR: T^-ER 
^ DEL MÉSMO DESARRDLLADÜR: 

SIMCOY 


05 


A pesar de sus similitudes 

cor «EkxJder Dasb*. Tm 


Tyfer -creador de * Repten*- semp-e 
afirmó con retundeted que nunca 
haba .ugadq ai juego de Rsrg 
Sta^. Iróeoencertemente de s- se 


trata oe un den o no. ■ Repten» es 


un gran juego per derecho pr occ 
Conftguaco en 12 fases. -Repten 
te oc.ga a solear caces de 'ocas 
y pesebres moca es de -epTes 


mi entres anteotas recoger toctos 
os dementes dstritüdos en cada 
nivel A pesar de que se pereda a 
■ Soude^ Dash ■. s¡- ;-egas a ambos 
te darás cuenta de que hay adunas 
d.ferer>^as £é&c¿men;«. a secón 
de -Répton es menos esotoa. 
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10 JUEGOS PERFECTOS: RC0RI1 ELECTROn 



BUG EYES 

» FECHA DE IJVNZAMIENTO: ' 

» CO MPAÑÍA: DON $C"-, VARE 
» CREADOR: rAZ <^~Y 515RA h 
» DEL MtSMO DESABOLLADO^ 
DftAJNMANLA 

“Bug Eyes»es urs 
Ongnad varante delira 
de las ptetefomnas en te que tu 
hérae no puede saltar b que te 
ct¿ga a afrontar cada pactad $db 
cambando a equerda o derecha. La 
ocbfdrtedbn y te oreosbri están aoui 
a te orden del cu ya pesar de te 
ausenca del sato engancha que da 
gus£> AJ conoaho que en ^Chuche 
Egg* y -Mane Mner*. se efirrüna Ea 
cbíbsoón de ir recomendó objetes 
y tu ¿neo objetro es atravesar te 
panUfe desde arree rasta te base, 
sn monr en e' rítento- Y pupas ess 
síroíodades bcpje haga de -ELg 
£>es - una obra tan acetre, y un 
cáseo subestimado de Acora 


THELASTNINJA2 

» FECHA DE LANZAMIENTO:!^ 

» COMPAÑÍA: ¿JFERICRSOF"Y,A=E 
» CREADOR: -ETER SCOTT _ 

» DEL MISMO DESARROLLADO^ 

RtCOCHET 

Otro fuego Perfecto de 

Peter Sooti es «Th? Last 
Nrp 2* t que muestra en todo so 
esplendor te talento de Peter. Con 
ira aorrracbn ftutía y unos grábeos 
afustes, supone todo un reto para 
te rnáquna. B pego vuelve a te 
receta ^rampecabezas de accbn 
mas aventura sometrea" de ia sere. 
pero sustituye & punto de v*sta 
3D de bs pétanos y jardeas por 
L5i Petalado escenario recydfquno, 
C&no Pfeter comprimió tes 500 KB 
ce; C&i en sotó 35 K3 sigue steodG 
un rristsna. Jinto con su versen 
de «Srn Cí>>, Lssi Nr$ 2* 

figura en b más afta en chanto a 
adaptaocnes para Etecqpn. 


EXILE 

* FECHA DE LANZAMIENTO:’^ 

►> COMPAÑÍA: S : J=ER:C^5 CFT-V;a;í£^ 

* CREADOR 

PETEP :RViN Y jEREmy C. Sví’h 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

BARBARIAN f¡ 

Eres Mike Ftnn, cue tras 
verse atrapado en un hcstJ 
píaneta se aventura en su cavernoso 
corazón con el fin de encontrar a su 
equoo y hacer bente a un ranaco 
científico. Fa.orito entre bs usuarios 
de Electron, «Exáe* es un juego 
de acción cen scrot tetera 1 p^e se 
desanoSa en un extenso mundo 
iriihoobc Es de .tesos el juego 
ates envolvente y Técncameme 
mpactante de Acora Debbo a su 
magnitud, mecánica de juego e 
tnpfesb n antes efectos fiscos, se 
ganó te adnriaciári de muchos 
jugadores, y su éxito en ESectron te 
abara el camino a otras formatos. 





ARCADIANS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: '9S2 

* COMPAÑÍA; AtSQRÑSOFT 

* CREADOR: :RlANuüÍ\ : DKPELJ\G;_ 

» DEL MISMO DE5ARROLLADOR= - QPRER 

Una decisión d'rftdl que tuvimos que valorar 
durante un buen rato. Acom tiene tras buscas 
qp-perabnes de racraatvas y soto había estaco para una 
de tetes en e? tpp TO. Hay ui brfente don de «Breí^cdut/' 
Arikarotí» priado íOa> J -L i p^. otro aceptabte don Oe 
rDorJ&y Kong* Eamado *jSSsrí>3ri£3*. y este sufc>hrre 
homenajé a «Gafaban* esta muy bgrado 

y aunque es notablemente -es tetases ¿ en 
kam-káze son rrptecabtes- resuda muy c^veraoo. También 
es espantosamente smiar a te racreatva, hasta, en tes 
euptostones oue se pr^od-jcer, curando bs insectos enemigos 
sen -eches raucos por e arara ae te parre detentara de tu 
rra«e. SmpÉBmente, ira f a n tástica eor\^sbn. 


ELITE 

>> FECHA DE LANZAMIENTO: __ _ 

COMPAÑÍA; ACCRNSCa _ 

^ CREADOR: ZAv-;D 5RA5EN Y 1AN £E^_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: ERE51G 

Cuando David Braben v ter Be^ ten se pus eran a 
eserbb -Etie* en su Bectrar-, poco saben de; impacto 
que su sjmra^dcf espante legarte a tener y sgue te^tendo, 
en te industrra, Srnptemente no se puede h^ar de Acom, 
Estratega o beges "sarxbox" sn traer 3 edadión este 
eous interesteter de B rapen y Be" Lo q^e hace a * Eñe 
3 ^ escena 1 es Que. en muchos aspecras, no es sób un 
;jego. es un universo viviente y marav-apsamente construido 
-una cápsute de esesoe vrtual para ir a cuaque parte, 
hacer curabMef cosa y explorar 3 tu gusto-. Este cato de 
racrao ’tertua! rarrrade - E re - captura te imognacJÓn pe 
una generaccr. > es ccns^ferado uno de bs ;uegos otes 
snfl-jyentes, eres y ea/cv-entes de Sectran. 
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AMSTRAD 


Fecha de lanzamiento: 13S4 


Precio original: 225 € mor *u :*= •tte). 33 S€ irnanrtcr en eco? 


Cómpralo ahora por r ’€ a 2S£ 


Revistas relacionadas: Atepc, Cbmpu-ng LVíth TneAms^BÓ ^és tarde 
co^xxxto como CPC Ccrrpcyig Amsrgtf Computar User prevista cffe. 
Comenzó como CPC 46¿ t después Amsr^d CPC 454 smes de camodar eJ 
nombre ojanco el 664 fue lanzado en 1 985. A'rszsd Ación, CPC Attack 
Mja&nartz M&zjhúbbf Amsüdd y carrejad de faozines como Arúfioal 
:neCgence, BéG&r Tnan *e y d mejor re tobos, é estece roo W4GGt 


¿Por qué Amstrad CPC 464 era tan fantástico? f .o tensas sóto un 
Amstíad CPC 464, se convertí en parte rregral de tu vicia, un as en la 
manga que urt izar cusroo siguen preguntaba: '¿Cus 1 es 
o C64?~ y tú 'escondas; "j Ninguno! CPC 'os machaca". Y as¡ era, 
es que este infravalorado ordenador jugaba den sus feas: fantásticos 
gráficos, soribo opimo y usuarios entusastss que se rogaron a depio ir 
cuando muñó. Los cueros de un CPC estecen cremosos de Su e ecoón. 



EN LOS OCHENTA, LOS JUEGOS ERAN PRODUCIDOS PARA 
SPECTRUM Y COMMODORE. Y, POR SUPUESTO, PARA 
AMSTRAD. PERO MUCHA GENTE PRESTÓ POCA ATENCIÓN 
AL INFRAVALORADO Y DESVALIDO CPC 464. SIN EMBARGO, 
LA ENTRADA DEL 8 BIT DE SIR ALAN SUGAR EN EL MUNDO 
DE LOS MICROS DOMÉSTICOS DEMOSTRÓ SER TODO UN 
ÉXITO, COMO DESCUBRIRÁS A CONTINUACIÓN. 


L as mejores cosas les suceden a los que saben 
esperar y ese fue el caso de Amstrad CPC 464. 
Cuando fue presentado el 11 de Abril de 1384 
a más de 400 periodistas apelotonados en el 
Gran Hall de la histórica Westminster School 
de Londres, todos estuvieron de acuerdo en 
que había pasado el corte. Estaba compeáendo 
contra Speórum y Commodore 64, oero AJsn Suga r 
estaba seguró de que su técnicamente superior CPC -cariñosamente 
apodado Arreto- ganada. Ciertamente tocó la fibra senstoe de la 
prensa: The Guardan b Barrió "AmstradvanousT Personal Computer 
World se atrevió a afirmar q^e era r 'B vencedor de Stost", y 
Computer News se refera a ¡a máquina como "Arthirh El Grimsby 
Eveníng Teíegrepb to bautizó como "La máquina gene'", pero ei 
Londoo Even ng Standard fue más a -a. "Tras el cccre de ! puebla íe- 
VW escarabajo!, el ordenada de! pueblo", sentenció. 

Mr, Suca' tenia planeadas unas ventas muntíaies de más de 20 
m Iones de unidades, y estaba efepuestoa vender unas pn meras 
¡00.000 que habían stoo fabricadas expeesameme para el lanzamiento. 

La promocón haba intentado capturar á rnagpnacaün de tos 
periodistas mediante e' uso de figuras históricas, c„e fen desde 
Enstein, Raveí y Arqumedes hasta Mooet y Shakespeare, para 
sastaca' 'os atributos cto CPC, Sha<espea'e, por ejemplo, mostraba to 
sercJo que habría soo esatxr HamJet con un procesada de texto. 

Amstrad no tena inconveniente en presentar CPC -Cóou? Personal 
Computer corro una máquina mí usos. Mientras Spectrum y C64 se 
establecen como máquinas de ruegos, CPC era promodorado como 
un oróeraóor también dea: pare tos negocios. 

Arrastrad quería tener sus ordenadores en las riendas a finges de 
Junto. tá y corno 8L Pdei gerente general de Amsoft aseguraos en 
Your Computer "Estoy pregando para comerme uno en Trafagar 
Square s tabeamos más". No hizo falta que o noera. E : 2T de Junto. 


Postproducdón 

Cua^oo ¿64 Pus fue desseratoe, 
sgrtficó et *%¡ros del final de *sta 
&erssc<x^ rráquha. Dixarrs un 
íemoo tos ccrrcañss cortr-uanyi 
ñocysooo ai ot*deí i icióof, ssesodo 
tíutos econérrscos y 3 preoo 
ccmoieío. como -Surer Cadtíron - 
y en ISSG F^o según 

casaba eí te^npc e¡ rv^rcade fue 
yertío a per»' a de usuarios 
JTOXíiocraios 0=je Yanacón sjs 
crop¿s comoar^s ce sofríe. 
E"Ve as rr^ores estaca Rtodcal 
Software, r e5co^v*e 6e 'FslYL 
y - 3¿0 £&^rg* La mayoría de 
estacar, úsocr-ctes, er cánsa. oero 
ncef gemí *Zap'T3a&5* que 506 
esta&a en ásco y en 128 <B Pero 
a mecca que rras y más juegos 
£ 395 ^ aJ g rsr. púbócO. se hec? dfto 
oara tos usuarios de 464 encontrar 
gerte dápuesas 3 cccssr t Tutos 
‘nomeOí'e.v" en casetes. A menos 
Que aoqu'jeren una unidad ce úscc, 
nc podían acceóer' a ta oto tos 
>e$os, con notaba tfuics como 
-Doce?Magnea^f y <-LesMings* 
díSpon±3¡es en & tí 0 <a ervto de 
cfcsco y serve cor f-sneoee caceoo. 
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AMSTRAD CPC 464 



Sí Alan fcstrfej en TmefsThe 

fypwzk* Oc La BBC, coi “¿s peo en eí 
es^^odaCPCiSi 



?&and PeTf, ¡Srtcttf skSto ¿ti grupo 
A-ísTíC en é- rcr*r.iz Sd Lárufc-i#^ 
úa C?Ci¿4 


te máquna estaba dtsponbte a la venia en eí Rumbeiüws de Edgwsre 
Rose, Londres. Arededor de 60 personas hicieron eos durante cas 
una hora para ponerte las manos enema, abalanzándose en estampida 
cuaroo as puertas se abrieron a las 9.30. A tes 10.30,100 ordenadores 
habían sido vendidos y el software volaba de las estameñas. Se o jo 
que un hombre jnduso había vendo volando ]desde Bahrein! 

Hatero Peny por entonces gerente técnbo de grupo Amstrad, cce: 
"Estábamos satisfechos con este ex ; to real, Sr Aian habla querido 
taboca: CPC porque deseaba errar en e ; mercado de a ^órmátes 
Gomésuca. Era 'o último que se estaba imponendo claramente como 
un procuro pepear en as rendas y queramos fomnar pane ce esa 
comerte. Ver que se vencía fue muy grasrficanseT 

Antes ce: tertzamiemo, Amstrad baote buscase desesperadamente 
software, especialmente juegos. La solución fue a creador, de 
Amsoft a comienzos de 193A con la tarea de acércame a terceras 
compañías cara desairad 50¡uegos para CPC. Agenos de tos juegos 
se entregaron junto con. CPC 464 ínciuvréndQse «HamerAiBck» Tne 
Gatacsc Píague», "Rotend On Tne Repesa FnJ: Machones «Bridge-fa 
y iXartdgmms* 

“Los juegos fueron muy mpodantes pare 464," continúa Perry. 

"B postenor CPC 664 y después 6l2S r con sus unidades de cisco, 
comarcaron una tendencia nada el uso en pequeños recodos. gradas 
ai CP/M, tos procesadores de textos y tos paquete de contabilidad, 
pero para mu' CPC 464 era una maquina de juegos al 100%'". 

0 CPC de 8 te era imprestonanta Amstrad decidió usar las ontas 
como rredo de aimacenamento porque eran baratas, Pue una buena 
deosíón -stuó a CPC dentro de te asequib&dad demandada por tos 
niños y se conviroó en un fuerte contendente en cuanto a juegos. 

Aunque los programadores deseaban que contase con sprites por 
hardware, en ef núcleo de CPC había un procesador ZSQ comenoo a 4 
MHz. Tenia 64 KB de memoria, ira untosd de casete rstateca -una 
unidad de disco externo de 3* fue puesta a la venta más tarde- y te 
postoSdad de e'eg r un monitor en cotor o de fósforo verde. 

El ordenador terna tres modos de pantana. El Modo 0 permitía cue 
16 cobres de tos 27 de te patera fueran mostrados en paja resolución, 

EJ Modo 1 consumía 4 cobres dé tos 27 en resóüdón media. Y ei 
Modo 2 -te reso uoón más alta- usaba 2 de tos 27 rotores 

CPC 464 usaba £ chp de sordo AY-3’3912 de Tetras Instruments, 



C?Ctj* j*^áe4»a como (r ‘todo es lto". imanando a iras? a ¡es sktcísocs 

ai propto ordenador y te pletina de entes estaban magreóos en una 
misma un dad y coactados medante un per de cabes con el monitor, 
é cuá contenía te fuente de aSm-entacton. Todo el aparato estaba 
aumentado pa un unco enchufe, como un ssterna señero y atractivo. 

Pero el tectecto en s mismo era to que más resaltaba. Ierro y 
delgado, con te Petra de casete shuada a te derecha, contente tecas 
verdes, azures y rojo chiton. Perry doe: "qjertemos que eí tedaró 
paredese el de un “auténtico ordenador", te tipo de aparato que te 
gente viera en tos mostradores de embarque da las lineas aéreas 
cuando se fueran de vacacores. La p eina integrada se oeóó a que 
el éxito dte Amstrad se había basado en mear aparatos eéctróicos de 
consumo como tes cadenas R-Fí, cue no tensan extras que añadir 
cableado comp*e¡o, Por esta razón íe adosamos un monitor". 

Aunque CPC ere Amentado por et chip Z80, Amstrad barajó 
¡nóte 1 mente te po$í> toad de usar un procesador 6502, te mismo que 
usaban ViC-20 oe Com-modore y Apote If. Iba a tener 32 KS de RAM 
y BASIC Microsoft. A fina!, looomsod/e Servare, que producía el 
BASIC de CPC, oereuacó a Amstrad de que probaren con el ZSG. 

"Comenzamos te desaroSo dte Amstrad tejerá una toea cásea 



de ss'óa mono a traites de un drnmjto altavoz de cuatro centímetros 
con control de volumen. Como cepeodaóes de sordo disponte ce 
tres cantees de ocho excavas. En posteriores modteos de 464, te 
sa&da estéreo estaba dápoople a través de un jacfc de auriculares de 
3.5rm\ que también poete ser conectado a altavoces externos. 
Aunque no alcanzaron tes cotas de C64 tes opoenes 
oe sontoo eran sufcenremente cueras como pera 
'■ oerrnrir muéstreos de sor ido cc raí en juegos 
como *Ro&n Hood* y < RoóoCop * Para tos 
¿ ( 3'x. usuanos oon rnenos conoc^nienK5S 

v técnicos temaba te atercón por 
otras razones, Apañe del 
Ja importante pueco cara 
* jcysDck, e tectedo. 


y elaborando un esquema de tes espeóf'-cracsores pare después ir 
entrando en detetes scóre te marcha", continúa Ferry. "St Alan estaba 
satisfecho con e' resultado firaL Cambamos todo to que no te gustaba. 
Recuerdo que quena que tes recias cursor “trabajaren" en todo 
momento, que ro era como te gente norm^meme hada tes -ntenfsees 
intérpretes de BASIC por aquel entonces." 

CPC secute cosechando ventas e ntíuso causando impacto en tes 
sutes -en Noviembre de 1984, S r Kem Joseph, mrnstro del estaco 
pare educación y denca visitó ¡a escuete secundara Thorpe Bay en 
SoutbendL te primera er¡ disporer de unádades de 464, 

Pero aunque 464 se vendó bien en Gna~ Bretaña, en Europa se 
convirtió en un fenómeno, pafticutermente en Franca, donde se 
s4uó como el ordenador doméstico más verdeja. En España fue 
dstroudG por Indescomp. En Aterrante, fue venado bap el nombre 
de Sohnetoer, pero &n tes tectes de cotores. 

“Nos habitemos contentado con vender 100.000 CPC y entrar 
as¡ en te lista da tos dez más 'venddosh oonttoúa Perry. “Pero 
sobrepasamos nuestras expectatrvas, atosñssmos te primer puesto de 
la tabte y vendimos un par de mflooes. Mucha cuca de 
^ ^eto te rene que ¡ns^óéremos en (fctrtjur la 

máquina en concedes grandes 
almacenes- y no sólo a 
^ I to tremés de pecóos o en 
e ^ J H¡ y óerdas especsaSzadas 

HBftr iftiy f Afi " E - w # de informática Era un 

Mm Réi ?.- ftr 't. a 3 ■ Jr 

A- sstems competo, ro 

í¥* \ íW uír sóo una consola" 

4 U 1 ‘ JK : ^ toretes 

tk lifB iJWf ventas de! enden^to' 

I E üó aV í p'ov c.e a "'a.cna 

fe V jjflp de tes casas de software 

-MIF retardaran en, resoadarq. 

Kr . - [ HV Los -eqcs o^cc^; cara 













RETROSPECTiUFI: FUTlSTRñD CPC M6H 



Spectfim y CorrrrxxJore tamben o fueron para CPC. aunque al 
compartir & pracesador 230 con Spectrum, muchos de 'es pnmeros 
juegos ce Amstrad fueron versiones de fes tfe Speocv. Algunos eran 
lentos e ¿regUaras, y no apt^echaben n¡ les modos de 4 a 16 cdo-es 
ni el setoñ por hardware, Pero cuerdo se hicieron bien CPC exhfoio 
rocas sus virtudes. 

En 1985, CPC runo su primera tere, que tuno lugar en otoño en el 
No/otte de Londres. No muchas compañías de juegos se presentaron 
-cu tampoco, para se srceros. (a misma Amstrad 
Pero sSgunos grandes juegos estaban siendo comeraafcados -te 
«Bíte* de David Broten hizo su apanefen en navidades^. En este 
punto. Suca' estada redamando un 25% de a cuota de mercado y se 
jactaba de que su 464 ero "¡ fe mSquhs que todo el mundo conoce y 
adoro .. ¡reputadamente uteczatia por un den conocido fardante de 
aspiradoras paro el control de exferoroas de sus coches!" 

Las casas de scfr.vare i deres también comenzaron a adorar a CPC. 
Ntíc Atexander, de Wcn Software, que haba producido *5broen¿», 
efeo que la versión paro Amstrad ero a que más rada venddo de 
las de fes res ptetaformas pero fes que habsa hecho el juego. ’S 
comparas Amstrad con Spectrum y C64T c5o. "fe actitud de nuestros 
programadores hada él as corno si huaro a’ ce'" 

AJ año sguente. Iníocom anunrió que sus acarradas aventuros, 
rotadas «Tne Htichhtckef's Guóe To Tne Gáfetyv y «Z&k ¡ f ti y líh t 
serían finalmentecomerdafeadas paro CPC, 

Pero ese mismo año, Amstrad compró a su rival, Sindar; 
provocando b$ furores sobre una posóte desapandórr de CPC 
464 Amstrad regó cus se fuero a deshacer de “una méqu na que 
ros está haciendo ganar dneroT aunque fes anaistas afirmaban que 
CPC 6128 con dsquetera estaba hadendo mejor cesa Pero Sugar c]o 
que fe adqueoon de Stedfer significaría que Spectrum pasara a ser 
ccmercafeado como una máquina de juegos, m entros que Amstrad 
se convertfffe en un asunto más ser-o. 

Este respaldo de Sugar no frenó fes especu «dones. En Octubre, 
muchas comcañas se quejaron ce que as ventas se despumaban y 
culpó a Amstrad, acusándoles oe no fabricar su*cernes 464. 



Ínyourhon»e 


EnuáerJí: Asen fjg ij roiRi -ss vondÉa de CPC -vr a. eregeo vendic 3ZDQ0 topes, 

ÍHSjenft] a fes ofc^cs ADJ. Aártx, CttpjCt^ Wit- ThrArstrsZ y fe eS—de s^s 'Xítv'CS. 
CPC Az aero Owdv ¿rastrad enra a & e£rr ?£3. ^dtxcot^c CPC 6T2S, tíe 

*s:: . > óe¡spáo en lt n_v segirtío piaña a CPE ¿=4 



S- c^jas fe¡ sss^sí* ¿a f¿s*y= wde. te eeoa. "pero s quera jugar* icdc m¿qt, ¿not? 

preocupes^ Tensiva : j~j fuerte 4t a&ror&pgri y un T^éuatkr cofecitfio a iuTVer¡ cwr' 


No fue el ceso, y tes ventas comenzaron a incrementarse oe nuevo. 
Üego una época dorada de 464 en fe que fes usgos erar produddos 
por tonteadas y se fabrcahan trxiq tpo de peñféncos, sendo uno de 
fes mearos te Muóface 2, que permette a fes usuarios “hadsear" bs 
juegos ntroducerdo códgos de trucos que copfebsn de fes revistas. 

A pese' de fes Insistentes rumores de que Amstrac f&bncaria 
una máquna oe 16 ol 464 continuó. S r. em sargo, efectivamente 
Amstrad necesitaba produor un nuevo ordenador en 1939 C PC 464 
se encontraba bao amenaza desde Agosto de 1337, cuando Spectrum 
Rus 3, con dsquetera, safe a fe venta y provocó que Amstrad tuviera 
res máquinas cor defcap de fes 300 loros (3390 - Plus 2. Rus 3 y 
464- en te mercado. Y en 1938 fue verfe do te dub Amstrad paro 
usuaños de CPC, disparando aún más fes especulaciones. 

En vez de eso. CPC 464 fue desempozado e insertado en un 
paquete curo metete un ¿níumzadcx de TV paro te monitor, 17 juegos 
que notefen nTrM8f'f\jsUfr>. Roísrd ñ ”mro : ' y ate como 

un esentorfe ce trabao. una rodfe<efe¡ y un horade joysbcfe 

A mismo tiempo, Amstrad hizo púdreos unos Peñeróos de mros 
de 90 mSones de fcrás HOl míones de 0 En 1S90, CPC 464 cesó 
su produccfen sofe para ser reempfezaoo por e reno/ddo 464 Rus. 

Ero barco, de mayor anchura, de un estío srrtix a Am ga o Atan ST 
y verá con u^a ranura para carruchos de; .ropos que podan efefrutar 
de una oa'eta de hasta 4026 odores. Las tedas de cdo r fueron 
desterradas y los viejos etnrocro^es aro exremo de fe cafe fueron 
sustrrudos por fes más robustos puercos de expansión. 

B procesador Z80 a 4 MHz se mantuvo, ate como as 64 K3, Pero 
tamPén fue mejorado con un sondo estéreo de cuatro careros ce 16 
bte con te amatífeo crol Acceso Directo a Memora (DMA) que permita 
escucha' múteca ten scc'ecs'ga' e procesador. 

Sh embargo, te veo 464 se roseta a mora Sguroron sa rondo 
innovadores. „ egos, como Trace c f Perste- que i ucte tan exúbera me 
que caréete ura verafen cas feéntca a fe de Atan SI. Pero oen el 
incremento de fe popularidad de A miga y Aran ST. te tamoicca de 
8 bet de CPC fracasó e fe ñora de atrae' o' entes. Aunque tes ventas 
tegueren. aumentando, no fue suficiente paro salvar al ordenador. 
Finafenerte, y tristemente, defe de fabncaroe. 



Tras el tetón 

Los «¡ínff® crearon 

ur> dori de CPC ferrado <C 
Corrtact. Eta oompaffle en ui 95% 
car ros taiTC33Gs kt ¿mstrad y troca 
conectarse tamo a ur ^eírotíu^ 
oe tns como a una j- eso &íema 
os cisco dft 535 ' -CPC y 5'23 
u-ss&an ±scns oe 3 - Auoue 
€í cerroecío óe jímsnací 'tpeo 
en ltc" -K.C terva íUeríe o? 

3TOrcr*3oeri enema. lTí /róptíKfeíe 
y uracos ¡JT- rsiEvscr 
est^dar er oe ^n monrtsr e^rocro- 

r.rcroreta ccr &ASC í ’ y teria 54 
■3 ® RAV. pe^c en crDcesxXr 
ÜS80 en ve dd ZBC Se anacían 54 KB 
cusndo m useóar: acabadores 
oe uns o cisco. Fue ^esemaoo poco 
desoues de la caca oa Muo oe n 
En ^ RFA CPC -í 5 -l era mofluexio dot 
Srorrteioer, oje reempazo eí íístn&so 
(fe Arnscidífe Sa cubena tfei arfenader 
y cro$c e de Smneoer en a Krtaia oe 
araro^e -as : como cstato adecuados 
conectores de ©eseson re stuados en 
ti &lreme de la c^a. 



■ Unt yel araódo 0* la 

ce canucdcs -cara car® ;je^os ce 3SC- 
tnsnjíormnn *5¿ rveí PXi 



Este l £j!*? 3 Ce pruducodi írs^ceM fje -jte 

Cg '-es rrejcrsttuiss Krrie«'C3ís Ce» CPC 
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Siempre fue el tercero en escoro a pero como muestran ios 
Siguientes fuegos, hable un montón ce clásicos disponibles 
para e' 464. Antas de que nos envíes tus quejas, decirte que 
nuestro "top ten' está destinado a ser subjetivo y abierto a 
lt .-.dento debate. Aquí os esperamos . 
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Probablemente te estés preguntando por qué 
Sinclair Quantum Leap (“Salto Cuántico”) merece 
estar aquí. Después de todo era un ordenador de 
negocios sin un maldito juego, ¿verdad? Bueno, 
pues ahí es donde te equivocas. Con más de 25 
primaveras en sus teclas, QL revela sus secretos. 


SINCLAIR QL 


C uando echamos la vista 

atrás hacia QL, resulta fácil 
empantanarse discutiendo 
las razones por las que 
fue un fracaso comercial, así que 
vamos a comenzar zanjando el 
tema. QL no fue un desastre de las 
proporciones del C5, pero apenas 
tuvo impacto en el mercado de los 
ordenadores de negocios cuando 
se lanzó en 1934. Sobre el papel, QL 
parecía el equipo perfecto. Tenia un 
procesador Motorola 68003,128 KB 
de RAM, dos dispositivos internos 
de almacenamiento -Microdrives-, 
contaba con su propio S,0> mu ft i tarea 
(QDQS3, un lenguaje estructurado 
de BASIC | Su pe rB ASIO y venia 
acompañado de un paquete de 
aplicaciones de ofimática. ¿Lo mejor 
de todo? Era tuyo por 399 libras (450 
euros), cuando un IBM PC de similares 
características no habría bajado de tas 
2000 libras (2260 euros). 

Con et fin de debitar a sus rivales y 
obtener beneficio, Sincfeir se vio obligado a 
hacer qpnc$$kxíes crueles cara el osero 
ce ta máquina. David Kariín, roer ero jefe 
de diseño de QL, cree que e' aspecto 
económico puso en pelero et proyecto: "La 
estratega ce precios impido Ja inclusión 
de periféricos de una calidad adecuada, 
ura omisión esencia I -y en última instancia 
fatal- de cara a su comefóáfcadón/' En 
iuga' de procesador 63-000, S rciair optó 
por ! a más careta versión 63003, cue 
tenis buses de datos y direcciones más 


limitados, to que reducé el rendimiento. 

Sin embace, el mayor recorre fue con 
la inclusión de Jos muy poco fiables 
microdrives de Stoóslr en vez de un 
sistema de dlsc jetes estándar. J QL fracasó 
por Jos morodñves". comente David. 
“Todavía pienso, y to censaba también 
entonces, que QL habré calado más si 
beberá présdndtoo de los mtorocrives 
y hubiera incluido un monitor decente, 
una cüsquetera floppy y una impresora. 
Digamos, 799 S bras en vez de 339." 

Para empeorar las cosas. Jos dientes 
esperaron sus ordenadores durante meses, 
y cuando Jos primeros modelos finalmente 
llegaron estaban llenos ce errores de 
software y problemas de fiabilidad Todo 
esto fue diligentemente reportado por 
la prensa especializada y la otrora firme 
imagen comerdal de Sinclair fue vapuleada, 
S r Cüve predio que 200.000 QL seriar 
vendidos sólo en 1335. Sin embargo, a 
mediados de ese año, las ventas totales, 
que se remontaba" a su la mamerto a 
principios de 1384. eran da 60.000, Sinclair 
tomó mea das drásticas y en Septiembre 
de 1985 rebajó el p r eco de QL a la mitad 
en un intento de capital car las ventas 
prenavideñas. AI predo de 192 leras, a 
máquina se situó mucho más cerca de tos 
fans ce Sinclair y se posábooo como una 
opción de actualizadon para ios dueños 
de Specmm Y con e‘ ! o. Ja demanda de 
juegos para QL credo. 

Sindafr parecía tener una fe’sbón 
de amor-odio cen tos juegos David no 
está de acuerdo con los que insinúan 



tí QL no se diseñó pensando en 
los juegos, pero tenía bastante 
potencia para ser competente 3 J 


que tos juegos eran sigo despreciado 
dentro de Sinclair “Había mucha gente 
en la compañía que conocía muy bien 
el mercado ce tos juegos y trabajaba 
mudísimo para asegurar que el Spectrum 
progresara en éí, y con QL se hizo todo to 
cosible. En texto caso, yo nadaba contra 
la corriente interna ce la emprasa de 
centrar QL en el mundo profesional.” Le 
primera Intención de David fue desarrollar 
una máquina empresarial pura para ser 
conectada a un monitor, cero tuvo 
que dar su brazo a torcer a medida 
que el proyecto avanzaba. "A 
mitad de desarrollo me dijeron 
que no Jo esterera ra 
tanto del mercado de 
Spectrum, tras to 
cual se añadieron 
la interfaz de 
televisión y 
tos puertos de 
joysttofc, Conservar 
un puerto para 
casetes como en 
Spectrum fue discutido, 
pero finalmente descartado Se 
suponra que tos carruchos de Jos 
mtorodnves eran to bastarte buenos.” 

Incluso con la nuera configuración. QL 
no se diseñó censando en tos juegos, 
aunque tenia potencia como para ser 
un operario de plxeés competente. El 
procesador 63008 se filó a 75 MHz y, a 
pesar ce estar man atado por tos imitados 
cuses todavía coda . erar a cabo cácutos 
compieles en todo el set de instrucciones 
de 32 bit. Convivan dos modos de video 
-512x256 con cuatro colores y 256x256 
con ocho coleras- y a traca pixel se ’e 
podía asignar su propio rato' de color. En el 
lado negativo, el dtspáy de afta resoíudón 
ocupaba 32 <3 de memoria, to que era una 
sustanciosa parte de la RAM de pantera. 

En comparación, Spearum res erraba sólo 
7 KB cara La pantana., Esto casi desea naba 


IOS 


RETROSPECTlUfi: SinCLRIR QL 
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Fecha de lanzamiento 1934 


Precio original £399 

Procesador pinctpat Motorola 
68008 (comcndo a 7.5 MH/} 
Procesador secundario: Intel 8049 
(corriendo a 11 MHzl 


RAM 128 KB 


ROM; 48 KB 


Ststeriia Operírvo: QDOS 
Lenguaje induido: Su por BASIC 
A! m ace na míen [ o: Microdrives 


[>spra> 512x256 píxels (Modo 4); 
256x256 pixcls (Modo 8) 

Colore* Negro, blanco, rojo, verde 
(Modo 4J; Negro, blanco, rojo, verde, 
amarillo, azul, dan, magenta (Modo 8) 

Sonfda Osdíador de un canal 


Revist as aso A a d a > QL User, 

QL WorÍd t QL Today 

¿Por qué Smd3ir QL era genial 7 : El 

hecho de que QL fuera forjado en 
las sagradas instalaciones Sinclair 
asegura su majestuosidad.,. Ya 
en serio, QL no estuvo a la altura 
de su ostentoso apodo, pero su 
ambición resultó admirable y sus 
primeras defrdencias de hardware 
fueron pronto solucionadas con 
chips actualizados y tarjetas de 
expansión. Independientemente de 
su éxito, QL permanece como un 
hito de Sinclair junto a los ZX80, 
ZX81 y ZX Spectrum. 

o 


H 
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M@(é§!1®§ y wiifteoijQos 


Sndanr nunca desarroSó e ¿seno casco oe QL pero gná od^ordoon con 
;CL eso -J5 3f aí h Otv? Pe»r Des*un ordenador de socrE-r't^a quetomo 
prestado eJ henáwarB QL y aradó “exeas para ejecuiNOsL corro un móóerri 
y un auroJar de teléfono. Pj& también rorrerca’zacio por BT cerro Me*i 
Tonto feo a fcxDi. En os ¿ferros aros, algcras entusases han oesarrobado 
dores de GL basados en procesadores 6SÜ4Ü y 68060 


MODafeCa 


eom 


nnram 


Damcn fue en su día uno de los más célebres 
programadores de QL. Actualmente reside 
en el Distrito Lake, donde se gana la vida 
desarrollando software para Linux. 



■ Retro Gamer ¿Puedes contamos 
cómo llegaste a hacer fuegos para QL? 
Damon ChapTin; Mi prme* ordenador fus 
un ZXS1, sesudo de Spactnxn y despees 
GL. H¡ce ado de prograrnaciórt en BASIC 
con ZXS' y Spectrvm, y beoo me aventuré 
ccn Ensamblador: M; obec'.o hadé sdo 
semeje esorisr juegos, as que. cuando 
fnaimenie tuve lti QL y un ensamblador, 
eso fue Jo que hice. Y corro «RaC-Mv> 
era uno de rrvs juegos de arcar» faverás. 
no pude resstr toiensar nritaho. De ah' eí 
nadmíeneo de ^Spco<~\ 


□ RG: Lo publicó Eidersoft ¿Cómo fue? 

DC: Por uia extraña ooredenoa.. n*s padres se tocaron cor S¡r Gve Sitiar 
en un pub de Casrdódge ¡este después oe que yo So huOera ígmTinadb., y 
é two ¡a amaPcIdad de dales e XBSéfono de r^jqn Pense que mi oe de 

suerte, pero, desgrabadarreme, no estaban smerésaaos. Eche un vistazo a tos 
áncnocs de tas revsias de GL y vi crue las oficinas de Btersdt estaban cerca, 
en Essex Les vetamos y es enseñares e! fuego,, y eso fue todo. 


RG: ¿Cuál era la principal dificultad que había programando para QL? 

DC: Ps'a m. tos cháñeos ere- 'a cene más dura Reo o age de ayuda para 
Scto>> y -Oébt'tscí®'-, ce r c er, los demás fuegos todo ei trabajo fue mo. 

E sondo también era un proófemai bebdo a ia extraña manera en que la que 
se cortnáabá aí che oe sondo Cada efecto de sonjtx> requera be mucha 
experrnentacton 


B RG: ¿Cómo lograste eí scroll a pantalla completa en tus juegos? 

DC: ua nstiTjccdn de ensamblador MOVEM {Mw&r Mútoptes Registres) era 
ts cave. Pedias roc^ bastantes d/tes de una sosa vez y con pastante raptoez. 
Se neoestasan ocho rstruectones por Énea da ptoeés. to que no estaba ma\ 
aunque no dedada mucho espaoo para tos sprtes y é resto deí cócgo 

; RG: ¿Recuerdas tus dias de QL con cariño? ¿Te abrieron tus juegos 
puertas más adelante en tu vida profesional? 

DC: Era un estudiante cor entonces y ¡o hacia por dveratoo Nunca hce 
mucho añero, pero me ayudó a terminar sa urr^rstoad. Los usgos tamben 
ayudaban cuando me presentaba a entrevistas be trabajo. pero agudas 
empresas no se o tomapa^ en sero Una vez fi¿ a una entrevissa en un canco 
y me pdnemn que señaba tos eneres de una Esta de trasnta reas en C. 
jTena varos juegos osemos. en Ensamblador, por eí ámer de Dtos ! Bueno, en 
reaádad. pase por ato la mtad oe tos errores... .pero eso no vene al caso' 



Se estima que alrededor de 100 
juegos comerciales fueron lanzados 
para Sinclair QL 5? 


por cornptoto veloces scrols a pantalla 
correera en tos juegos* por k> que la 
mayoría eren de pantalla fija. 

"Pensaba que ser capaz de tener 
gráficos 3 todo color era funda mental, 
basado en e¡ supuesto de que el usuario 
deseaba imágenes completas de mapas 
de bits dentro de [os docomemos". toce 
Dávki sobre la visuafcscton. 'Mo estaba 
tan preocupado por la velootoad de tas 
cosas que se movían por is pantalla, lo que 
reflejaba mí indínadón en favor de fos usos 
para negocos sobre fos juegos, St hubiera 
estaco diseñando una máquina de juegos 
habría trabajado de maneja muy cíterente: 
sin alta resolución, sin ccp'ocesador, con 
un móduto de transfereroa ce bloques 
dé bus en la tarjeta ce video... El núcleo 
de QL era bueno para un ordenador de 
negocios, pero no para juegos." Aunque 
esto no impidió que las casas de software 
lo intentaran, y aunque es diftol obtener 
una día exacta, se estima que unos 100 
juegos comeraates se lanzaron para QL. 

El primer juego digno de nnención 
fue -QL Chess» ec.iado por Pson, la 
^condicional ce Sinclair, en Ddemore de 
1934. Esta versión merece una atención 
especial porque su presentación anundó 
lo que será posible en el ordenador. En e! 
arranque del ¡^ego se mostraba e tablero 
y las piezas cor la típica vista cante 1 , a 
igual que en las versiones anteriores de 
Psíon para ZXSl y Soeccum. So embargo, 
pulsando una teda se poda cambar a un 
punto de vista en 3D, donde las piezas se 
ces'izaban por el tablero. El movimiento de 
sprites era fluido y sin parpadeos, y esto 
fue un buen presagio da! segundo juego- 
para QL de Psíon, una conversión ce su 
popular rMatch Pan :-. vMatch Po-np era 
famoso en Speccy por su vetoodad, pero la 



* Más Ala de 0J_ Prasópo Ci Plus, otra £4 Ftci. 
Dcfccsocv cao su uopíh! de dsco -'wjfñre*- íneí-sdj y 
turapáMo por ira pbde óseos. Ñtfie* pssó de teto 


versón QL o fue todavía más. Los gráteos 
eran más detallados, con unos spntes 
multicolor del jugador que reemplazaban 
a as siuetas sin rasgos de Spectrum 
El sua.'e movimiento de os sprites y el 
nivel de detae fueron posibles gradas a 
que Psíon optó po H el uso de ! modo de 
cuatro cokxes para * QL Chess» y * Match 
Poim» en vez de! más común -a! menos 
para juegos- modo de ocho colores El 
pmóoa! benéfico de usar e! modo de 
cuatro -colores de QL era que la reso’ucon 
máxima ce 512x256 podá se r visualizada, 
m ientras cue el modo de ocho colones 
se restriñeá a 256x256. Por lo tanto, la 
primara áber de cualquier programador 
e^s ponce'sr tos benéficos de más detalle 
frente a más cc^of. Casi todos elegían la 
segunda epoon. 

Lcs seitos de software más 'mpzrtartes 
no mostraban ningún interés por QL, to 
que perrfítió a algunos picaros oportunistas 
lanzar sus versiones de juegos populares. 
Los pampos ejsmptos irckEyen «EVA» 
de Westway. un don un tanto chungo 
de "JetpacK y «Lanés ofHavoc», de 
MicrodeaS, un vasto y a.ge interesante 
juego de laberintos estilo -Sabré Wuíf». 
Cutribem, el personaje de Merodea!, hizo 
también una aparición con ^Cuthben 
in Space» otra copla de «Jerpac*. Pero 
el más cercano a QL y adoptado como 
mascota fue BJ, estrella ce tres juegos 
ce plataformas que empezaron con «QL 
Cavemsp y continuaron con «BJ The 
Perum^-y «BJ in 30 Land». 

Como era de espenar, la gran mayóte 
de los juegos pare QL fueron clones de 
recreativas. Soto pera empezar tenemos 
'■'Zápoev [«Galaúanj, «Hopper» 

(«Frogger L «Knkfit FíighP (nJousfr), *QL 
Meteor Storm - i * Asrervics j, «QL Jabber ■ 
(«C&rwpede») y «Hypecdfñ/e» {«Pele 
PosiJonJ. La ca'oad era, po" to general, 
bastante buena, destacando especialmente 
Sccck ce Damcn Chapan, un fie! ctor 
de «Pac-Man* Da man ánzc pa's QL otros 
cuatro juegos más entre 1937 y 1931 
-«De&thszrike». «Assavk and Ban&y» 
r iSpeeúFBáks’- y - Pvoge sendo cada 
uno de e’.os j r, magnífico ejemplo de las 
posibilidades de la máqu na. 

Uno de tos titutos que merece una 
mendón es cecal es «Wanóemr», de a 
comoañá francesa Pyrarr. de. Esta extraña 
aventura espacial ofrecía gráficos en 3D 
-un “auténBccf 3D visto a través de unas 
gafas cokxeadas- y una trama derrame 
sobre homb r és-cato jugadores ce osetas 
fjmuy francés ti Sin embargo, resulta 
Interesante porque demuestra 'a destreza 
con la que QL poda mostrar gráf.cos 
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EXPERTO AL INSTANTE 


Sinclair QL kc Homo ZX8 3 durante su 
desarrollo. A esto hacen referencia los 
nombres de sus chips dedicados: el 
^XS30t y eí ZX33Ó2. 

Fue el primer Ordenador para 
un mercado masivo Que usó un 
microprocesador Motorola 6800 r 
aventajando en su lanzamiento a 
Apple Macintosh en apenas 12 dias. 

Las primeras máquinas salidas de la 
cadena de producción tenían sólo 32 KB 
de ROM* lo que no era suficiente para 
almacenar todo el software operativo 
de QL Como solución rápida* una 
"mochila'' adicional de TS KB* conocida 
cariñosa meóle como la "napa", fue 
conectada al puerto ROM* 

Usando las actualizaciones de 
memoria era posible aumentar la RAM 
a 640 KB, Más tarde, la tarjeta Truitip la 
aumentaba aún más. hasta 896 KB, 

El diseño del teclado y ta caja fueron 
obra de Riele Didcinson, que diseñó los de 
Todos los ordenadores Sinclair, Spectrum* 
y 12S adoptarían el mismo estrío, 

A pesar de tener más teclas que 
Speclrum. QL no tenia una teda exclusivo 
de borrado. Para eliminar caracteres, 
había que mantener apretado Cid y los 
cursores izquierda y derecha. 

QL fue proclamado 'Microordenador 
del Año* en los British Microcompuler 
Awards de 1335. Sir Clive recibió el trofeo 
V una ovación con lodo el mundo en pie. 
U vida cié QL terminó en Abril de 1336, 
cuando la d¿viskm informática de Sinclair 
fue vendida a Amstrari y "el hombre de la 
barba" mandó Ja máquina al desguace. 
Unus Torvalds, creador de Linux, fue 
dueño de un QL en su juventud y aprendió 
a programar con él. 

La leyenda es qitc hubo desabolladores 
que recibieron QL con transformadores 
que no estaban bien conectados a tierra. 
Las consecuencias fueron hilarantes, y 
a mas de uno se le puso el pelo de punta 


COMUNIDAD LOS MEJORES RECURSOS EN LA WEB PARA QL 


RWAP Software 

www.rwapsoftware.co. u k 

Rich Mellar de RWAP 
Software viene apoyando 
Sinclair QL desde 1937, y 
su sitio debe ser tu primera 
oarada s¡ buscas información 
sobre et software y el 
hardware del ordenador. Rích 
vende también numerosos 
objetos y ofrece un servido 
de reparación de máquinas 
defectuosas. 



Dilwyn Jones 
Sinclair QL Pages 

www di twyrL m e ufe 

£1 sitio de Dilwyn es quizá 
Ea web de QL que mas 
regularmente actualiza y 
más merece ’a pena tener en 
tus favoritos. Contiene gran 
cantidad de software de libre 
descarga, juegos incluidos, 
ademas de una amplia 
biblioteca con documentación 
e información sobre QL. 



QUANTA 

www.quanta .org .u fe 

Este grupo independiente de 
usuarios llamado QUANTA 
{Asociación de usuarios y 
"manilas' de QO se formo 
antes de lanza miento del 
ordenador y todavía hoy se 
mantiene activo* organizando 
regula rmente encuentros y 
talleres en el Reino Unido. 
También publica una revista 
bimestral para sus miembros. 



Q-emuLator 

Homepage 

terdina .net/ql/q-emulator.htm I 

Existen varios emuladores de 
QL* pero si estás buscando 
jugar en PC o Mac, debenes 
optar por *0-emú Lateo. 

La versión completa es 
"■Shareware",, pero la de prueba 
incluye todo lo necesario para 
disfrutar de la gran mayoría de 
los juegos. Visita el sitio para 
obtener descargas y consejos* 


Q-emuLñíór 




■ e Pxf trxrfC en Spectr^* 

pera la versión par# QL fje un. "ace" en 
t&ia r&f* ,Era esp«tae«gr F 



vectoriales. Básicamente, a la hora de 
calcular iss coordenadas da los abetos 
de una mate 30, el 63003 se comía 
con patatas a ios procesadores de 8 bit 
* Wanderer» no era derrámente un *Bñe» 
pero beaba dam que te obra maestra 
de Bell y 3raben habría íunctonadc muy 
bien er¡ QL. De hecho. Elite pudo haber 
sido versenado para QL, ye que Firebird 
enunció en Enero de 1936 que sacaba 
software para el ordenador y que el primer 
título sera una actualización de Bqgv/» S;n 
embargo, i -Booty^ nunca vio te luz. y con 
eto toda posibilidad de un nBm» para QL 
fue condenada a vagar por el espacb. 

Aunque QL se quedara finalmente sin su 
•■Elite* s: consiguió un cíásco ce Magnetic 
Seros -Tne r^vr?' j . una de tes mejores 
aventuras conversacionales jamás escitas, 
hzo un debut discreto en Díaembre de 
1985 bao e! nombre de Qi Pevm . una 
versan sólo con texto, antes de a'canza- 
gran éxito en Atan 3T, CommQdOfé Amiga 
y otros. Su continuación, «The Gu:ld of 
Thieyes», no tuvo verson QL. ya Que 
Magneró Scro'is prefirió centrarse en otras 
plataformas mas rentables. 

Tal es la popularidad de The fevm* que 
La verston para QL suele venderse a 30'-¿0 
l bras (35-45 euros? cuando ocasionalmente 


se subasta una cop^a completa en eBay, 
Este elevado precio no es sók> debido a 
que tos coleccionistas deseen poseer un 
pedazo de te historia de te Aventura: st 
quieres jugar s *Ql Etevvn-' te única manera 
es con una eopte origina]. Debido a los 
astutos métodos de protección antícopia 
cel ohc'nal no hay una verdón dona i 
císooníble para ¡rncún emuteoor de QL 
Afortunadamente, muchos otros juegos 
están disponibles, pem el postema es 
que no hay software comercial ce QL er* 
ningún Jugar en 1a Red. No puedes jugar 
Online, descarga' unos juegos y hacerlos 
arrancar bajo em Lacón. Esto se debe a 
que ácueosque han hechocompatibles 
los juegos con tos emuladores ro quieren 
correr el nesgo de (ístrtoutr títulos 
comerciales que tienen todavía e' copyright 
de editores o autores originales. Así que el 
software y el hardware original son el único 
camino posible hoy en cía. 

Esto puede sonar desalentador sí estás 
acostumbrado al uso de emuladores para 
satisfacer tus impúteos nostálgicos por los 
juegos retro, pero eres un cc-'ecdonista 
descubrirás to gratíí'cante que puece ser 
tener en tus manos un viejo kit de QL 
Una búsqueda rápida en eBay revela que 
sempre hay tres o cuatro QL a te venta* 


que ven desde tes 4050 íbras, a más de 
100 libras si ven en caja. Por otro tedo, si tu 
QL tiene el teclado avenado (muy probable) 
o tos mierodrives son poco fiables ímuebo 
más probable), existen aficionados 
dispuestos a ayudarte en su reparación 
(ver "Comunidad"). En cuanto a ios juegos, 
aunque se venden con menor frecuencia, 
no son poco comunes y la mayoría -«QL 
Rawra> aparre- pueden se' adqulndos por 
poco c ñero. Así que sj eres un entusiasta 
ce Sincte f intentando poner en marcha una 
colección QL, pasa a la siguiente página 
y descubre diez geniales recuerdos de! 
legado de ¿.ecos de esta mtequtoa. 

Muchas gradas a Fttoh MeJkx de RWAP 
Software (www.rwapsoftware.co.uk por 
su generosa ayuda V su ccnsep. 


■ Bajo &stec&£ é. espade v-sóo ó? & 
uguwfda er= ury Daría óe cesarse^ jara 
adckjrcafypení«rices 
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SinCIRIR QL 


10 JUEGOS PERFECTOS 

Air>que Sincfasr QL ro cfcspuso de una gran bp'ctecs de pegos, hay subdente caSdad como pera que etegir os cfez 
mejores sea una tarea qfci. Los siguientes tiraos e<n¡ben sus virtudes como máquina de rueges, pero sobre todo son 
absortamente ffiparaes„. 




MATCH POINT 

FECHA DE LANZAMI ENTO: ?S5_ 

CQM PAN LA: S r \C LA;R R E S EAftCH 

CREADOR: PS1CN 

DEL M !SM 0 0 ESARRO LLADÜR: QL CHESS 

Tan bajo era el perfil de! QL cuando se trataba de 
vegos que s> er rabas en unos grandes amraceoes 
pensando en comora - software, allá por 1985, fe mas 
orobabe era q je no encontrarás mas cue este par de 
pegos pubi cades p<x Sbda " <OL Chass- y * Match 
flpñíí. Afortunadamente, ambos fueron títulos estupendos, 
con *\íaich Point* peobatiterneme destacando como el 
mejor juego ánzado para el ordenador. Con sus fantásticos 
gráficos y su jugab dad futaéno a otras persones 
s¿n derramar una gola de sudor, S: acaso, quizá era 
excesivamente vefez en fes aveles de dificultad más altos, 
fe que hada vital áusocfel joysticfc. V no, tampoco podías 
comprar uno en una gran cadena comerca!, 


KARATE 

FECHA CE LANZAMIENTO:1 9S¿ 

COMPAÑÍA: E IDERSCFT 

CREADOR: PGSNT BLANK 

DEL MISMÜ DESAR RO LLADQR :NG D 5RON I BLE 

Si un juego era un éxito en otras plataformas, 
podas estar seguro de que una versión no oíit=a¡ 
pronto aterrearía en QL Aquí tenemos el don de *7he 
Way o: re &p!oc ng Rs:* f con todos sus mov ¡mentes 
sacados d rectamente de ta obra maestra de Metooume 
House, Pero resulta criticar las copias descaradas 
cuando se hacen con tanta ca 'dad EJ uso deí modo 
de a ta rescíucfen de cuatro coferes permitió imágenes 
muy deta lacas y una deteccfen de coisfenes exacta, y 
á importantísima vefeddad de ¡as peleas es dona de un 
sexto dan, Lo único que se echaba en falta era un modo 
versus de dos jugadores, aunque en los escenarios finales 
podas enfrentarle a ur¿ pareja de fechadores. 




JUNGLE EDDI 

_ FECHA DE LftHZAMJEHTO; 19S¿ 
COMPAÑÍA: GRAFSOFT_ 

CREADOR: S TEFAN KUHNE 
DEL MISMO DESARROLLADOS 

T>€iO$TPHARAOH 

Los clones de los juegos 
de Ultímate aoundaban 
en QL y Stefan Kuhre fue uno de 
los principales responsables. Su 
The Lcst Ptí$raoh" tornó mucho 
prestado de * Sabré Vójf* mientras 
que ‘Jungíe Edd: * era su versión 
de * Unóer,'AJiride» El escenario se 
trasudaba de las escuras cavernas 
a ía densa seíva, pero la manera en 
la que e' personaje brincaba por la 
pantana estaba tomada de ta segunda 
aventura de Sabreman. Era muy 
divertido y te haca preguntarte por 
qué Stefan no probaba con un don 
de Leve-- También te hada 

pensar fe que los Stamper harían 
conseguido de programar para QL 


BJ IN3D LAND 

FECHA DE LANZAM IENTO: 

COMPAÑÍA: E'uERSGrT_ 

CREADOR: JANKO MRS-C-FLOGE L 

DEL MISMO DESARROLLADOR: 

CLCAVERN 

El genialmente bautizado 

como danta Mrsfe-rfegei gara 
ce derla prensa con la puh! caobo de 
su primer ruego, <QL Caverna gracás 
a que sófe tenía 16 años de edad. 
Pronto se conv-rtó en uro de fes 
programsebras más proteicos de ¿a 
móqrinq y este tercera parte de -QL 
Cavem* fue su momento cumbre, A 
tíiterenca de fes juegos arteles, 
rBJ tn 3D Larfe*' cambó el 2D a una 
isometnca y la ¿uga&iidad paso 
a ser más del estile oei *Qy$iat 
Cásres - de Aran. También era mucho 
mas srduIceme que fes anteriores 
„egos de 3J, en :os que hebra una 
barra de energ la más que exg-ua y 
muy pocas vidas. 


QL QUBOIDS 

■ FECHA DE LANZAMIEN TO: 17S¿ 

: COMPAÑÍA: SINCLAíR RE SEARCH 
» CREADOR: AJS _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

no disponible 

«QL Qubeids» *ue uno de 

fes nuevos y origlrefes juegos 
que Sindair sacó a la venta mientras 
renovaba su apc^o al QL fiirrwvando 
su preoc a f ¡nales oe 1935 Inspirado 
en * Lorie Runner» era un juego 
de escaleras y píatafonrras donde 
hebra que cava* agüeros para atrapar 
enemigos. Ei gordiflón protagonista 
se parecía ai de ía sene *Vesoc* ce 
Qdin, El inconveniente era que el 
juego suma de esa dofencra tan de 
fes ochenta lámada “esca&ntis" 
en ra aue tu personaje se negaba a 
mcr/erse de una eses'era si no estaba 
fn : métricamente ¿ Ineado con La 
plataforma superior o mtenor ¡ Makita 
escaiehtisL. 
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10 JUEGOS PERFECTOS: SinCLflíR QL 





F ECHAO S LANZAMIENTO: 19B7 
COMPAÑÍA: 


FECHA DE LANZANIENTO: *?S? 
- COMPAÑÍA: KAO$ SOFTWARE 


FECHA DE LANZAMIENTO; 1 99 ] 
COMPAÑÍA: KAOS SOFT,VAP£ 


TALEN! COMPUTES STSTEMS 

CREADOR: D AMOS 5-AFÜn 

D EL MISMO DE SARRO LIADO R: 

SPOOK 

Tardó un tiempo en llegar y 

tos escépticos decían que no 
era posible, pero «De&ftstrite ■ fue 
el primer juego en usar con éxito 
el soto 1 a pantana combata en QL 
Suene, es derío que era un don ce 
'S&smbfe» pero de to más jugabfe 
V Fiel. v. derrámente. a La altura de 
la recreativa angina?- Vcfer en tu 
nave a través de algunas de Las iras 
estrechas cavernas era á'cl pero 
e! deseo de seguir adelante y ver 
la Siguiente rase te hacia intentado 
ce nu&jQ. Les fens de os arcadas 
verticaés harán bien en revisar otro 
de tos pegos de Damc-n e bollante 
«Ass 3 í¿r and 5s“e.y- 


CREADOR: DAMOM CHAPON 
DEL MtSMQ DESARROLLADOS: 

ASSAULT ANO 3ATTERY 

fíSpook» era buenísimo 

y -Deathstrifce* incáuso 
mejor, pero oo n *£É¡eecffrea*s» 

Gegó la obra maestra de Oamon 
Este absortamente fantástico don 
de oSuper&arár# ponía a nuestra 
(Ksposidón ocho pistas y soporte 
para hasta tres jugadores Con 
fmjffifügador o s¿n él. era el eraatoe 
más drvertioo entre tos disporvhtes 
cera QL. Los peches eren pequeños 
pero ben afamados, y los controles 
eran preosos. Tamoén fue uno ce 
los pocos ruegos en hacer buen uso 
del sorado, hduso aunque eí rudo 
de tos motores ce tos coches sonare 
ligeramente _ ftatufento. Un juego tan 
desfrutóle ahora como entonces. 


CREADOR: QAMQN CHAPUN _ 

DEL MISMO DESARROLLADOR; 

qeathstrike 

¿Otro juego de Damon 
Chaplin en el 'top ten'? 

Sí. puede perecer un poco observo, 
peto no b es tentó si cases uros 
m netos en compañía de *Pudge . 
Más cus un don, * Pudge? coge un 
poco de Bóukfsr Dasft . otro poco 
de «Soiomen's ffey» y cocina todo 
e: mejunje hasta crear un dé. cosa 
porción de pastel de puzzle En cada 
panxala primera tienes que rodear 
urra bernia de tempo con pedruscos 
para evitar que explote, y después 
recoger tos bemfes radiactivos y 
deshacerte de e tos. Es u"ra Eástsma 
que *Pudge* egase tan tarde y que 
sito tos inconcSdonafes de QL lo 
hayan podóo disfrutar. 





MORTVILLE MANOR 

FECHA DE LANZAMIENTO: ?9S¿ 

» COM PAÑÍA : PYRAMIDE ___ 

CREADOR: KyiL KHCR CRIA~1 uN _ 

DEL MISMO DESARROLLADCR: MAUPfTl ISLANQ 

Puede que estés familiarizado con esta suntuosa 
aventura de a compañá francesa Pyram.de, va que 
también Fue lanzada para PC. 5T y Amiga. S n embargo, 
él onginar hizo su debut en QL y aunque no cuenta con 
la ca : :dad vrsué de tos adaptadores posíerxxes y es 
comparativamente más Foro sigue siendo una muy jugable 
obra de Fccton Interactiva. B juego, cuyos escenarios 
estén tobcoosarneni» abajados, te irrita a explorar a 
esos uznante ■ veja morada de' tituto al tempo que 
buscas objetos y hablas con diversos persone es con e? f ¡n 
de descubrir a un asesino. En conckJS?ón. un i> er?ven be 
cambó de registro centro de una escena de .uegos cera 
QL repleta de titutos aresde. 


QL PAWN 

FE CHA QE LANZAMI ENTO: _ 

C OMPAÑÍA: SINC LAIR RESEARCH __ 

CREADOR: MA C: NEUC SCRO ^LS __ 

DEL MISMO DESARROLLADÓR: THE GU-LDOFTHitVES 
£l mejorado display y ser capaz de importar 
raptoamente catos del rrácrodr.ve hacen de QL 
un marco toea : para las aventuras conversacionales, to 
cue hace resurte extrañe que soto un cuñado fueran 
ocmerotoí cacas para e ordenador. Aún as . "-o había 
mucha razón para Quejarse cuando entre tos dispon bles se 
encontraba una aventura tan nnovadora como * G_ rra.-m 
Si eras fan de: cerero, entonces no necesita presentación, 
pero s no te interesan ‘esas viejas aventuras de texto" 
este ■ QL P&wn* podrá hacerte cambtor de con bn. 
Careda de tos írrpresonentBS gradeos de ras adaptaciones 
postenores, peto eso no deberá alejarte de to que es una 
aventura de primer orüen y auténticamente originas de QL 
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ATARIST 


FUE EL ORDENADOR QUE DEVOLVIO A LA VIDA A LA MAS VETERANA COMPAÑIA 
DE LA INDUSTRIA. DESCUBRE AQUÍ AL RESPONSABLE DE PLANEAR LA 
RESURRECCIÓN MÁS ESPECTACULAR DE LA HISTORIA DESDE LA DE LÁZARO... 



T ras el crack de los videojuegos a principios de 
los SO, Atari estaba en un momento horrible. 
Su fracaso a la hora de prolongar eí éxito tras 
el triunfo de su popular consola 2600 -una 
máquina que ya languidecía- junto con una 
calidad de software disponible generalmente 
deficiente, habían provocado un colapso tal que cerca estuvo 
de destruir la industria del videojuego en su totalidad. Una 
vez pasada la tormenta, la matriz de la corporación Atari 
Warner Communications, acumulaba unas catastróficas 
pérdidas de 500 millones de dólares y parecía dispuesta 
a deshacerse de su división insignia de juegos. Lo que 
ocurrió después será recordado como uno de los giros más 
sorprendentes en la Historia del video juego. 


EXPERTO AL INSTANTE 

Entre los artistas que han 

utilizado Aiari ST figuran Faíboy 
Slim. M&e Oldfield, el grupo 
británico Wbite Town y el 
ecléctico Jean Micbel Jarre. 

El ordenador fue muy popular 
en Alemania, donde fue usado 
para autoedidón y CAO. 

ST fus «I primar Ordenador 
domestico en disponer de 
puertos MIDI integrados 
Lanzado en 1986, el modelo 
1040 ST fue el primer ordenador 
personal con 1 MB de RAM. 
Cuando el precio cayo a 993 
dólares (7300, el equipo se hizo 
famoso por ser ©1 primero en 
romper a la baja la barrera de tos 
1000 dólares por MB <731 t MB '. 
Uno de tos primeros temas 
oubíicifarios de Atan ST fue 
"Potencia sin precio'", 

Jack Tramiel incluyó el 
alfabeto hebreo en el juego de 
caracteres de Sa ROM de ST para 
reconocer su herencia judta- 
£1 hardware de Atari ST no 
sopona scroü, y muchos juegos 
utilizaban gruesos bordes o 
marcos alrededor de la pantalla 
para reducir 3a cantidad de datos 
que necesitaba copiar. 

El último gran juego comercial 
fue *Fror>Z:er Elite lt* de David 
Braben, publicado en 1954. 
"Dungeon M&star», el 
Influyente RPG en tiempo real de 
FTL hizo Su debut en Alan ST. 
Atari ST es el hogar del que 
podría decirse es el primer 
■“shooter' muftijugadoren 
primera persona de la Historia, 
*MO Aíace* utilizó los puertos 
MIDI deST permitiendo hasta 
a 15 jugadores luchar en un 
laberinto en 3D. 


EflTRE PILLOS ñnDR EL JUEGO 

Irónicamente, el respon sabía del producto que resucitaría a te 
renqueante Atan haba sido fundamentas a !a hora de mandar te 
Suene de te compañía. ShTaz Srivjj trabad en te rival Comedora 
dorante ios 80 y ayudó a diseñar el C64 -él ordenador casero que 
arrebató una cuota de mercado vrta : a Atari AQQ y 300, así como 
e su consote 2600- 'Comencé a interesarme por te electrónica 
durante mi infancia en Tanzania y mí educación en Re no Unido", 
dice Sh raz. cuando se le pregunta acerca de cerne se involucró con 
Atan. "Fu- a te Universidad de Soutrampton y obtuve e graduado 
con honores. Después me trsstecé a te Unversóad de Staníord 
en EEUU, para un doctorado en electrón'-ca. Se me otorgó una 
maestría y aprobé el examen de can -cacen, pero lo de;é antes de 
obtener el titufo porque me estaba Quedando sin dinero. Empecé 
a trabajar en SiEeon Vaüey y conseguí experiencia en hardware y 
software” En I93A Shiraz había ascendido ai puesto de director oe 
: ngenierte de Commodoce, y entonce?? ai destino ntervino. 

Aunque Commodore e estaba causando a Atan graves dolores 
de cabeza, te armón te no reinaba precisamente en te sala de untas. 
"Jack Tram él era presidente y CEO de Commodoce, e írvlng Gogtd 
era é presídeme de la junta”, expf ca Shiraz "Irving era ei mayor 
accionista y Jack é segundo. En Enero de 1934 se produjo un 
entren lamento entre -os dos por ai case- de ós hijos de Jack en 
CommKxkxe ” Neódo en Péonte, Tram’é hacía fundado la emprasa 
en os años 50 tras sopona- una vida DarticuSarmenie difícil -paso 
cinco años en Auschwitz curante te Segunda Guerra Mundial- 
po' fo que su instetenda en "mantener a te famiia 1 ' rasuraba 
comprens cíe, Sm embargo, Irving se negó a ceder y esto obl>gó a 
Tramé a presentar su renuncia. 

S n embargo, ro seso mucho tiempo antes de que ambos se 
reencontraran, "Pronto me reuní con Jack y discutimos sobre la 
posibilidad de unirme a é si pona en marcha una compañía dé 
ordenadores personales,” recuerda Sniraz. "Haba una ser e de 3Tos 
ejecutivos de Commodore con experiencia en finanzas, íabrieadón, 
diseño, ingeniería, marketing y ventas que pensaban ó mismoc as? 


que le dije a Jack que podía conta^ con un núdeo basco para una 
empresa, Warner Comm jnoationa estaba censando en vender o 
: cu dar Atan, ya que estaba pera endo muero dinero, Jsck hizo una 
oferra por 30 mflooes de dolares -25 m nones suyos y 5 mí!iones de 
socios como yo-, Eré mente, se alcanzó un acuerdo y fue como 
Segué a ser é vicepresidente de desaíro ó avanzado de Atari ' A 



EL DESAFIO 

Habiendo cambado de bando* Tramé! tente una 
nueva empresa que dirigir en forma de Atari 
Ircorporated. Ahora sólo necesitaba un 
prococto para poner a te marca de nuevo 
en c e. Afortunadamente, Séraz y su Jm 

equipo ya tenían deas en gestación. 

"Ei equipo central ce ingenieros y 
désarroi labores estaba pensando 
en el próx .mo ordenador 
personal" dóe Shiraz, "El trabajo 
con ST no comenzó hasta que 
Aran fue comprada, pero las ideas 
principales de útil zar un procesador de 
32 b't. así como soportes de musca ) 
estaban ya desano tedas" 

Shiraz comenzó s trabajar en é nuevo proyecto apodado 
“Rock Sonoro Pnce” fPreoo de salden. o "RBP” para abreviar 
"Nos mudamos a tes instalaciones de Atar! en Bonegas Avénue, 
Sunnyvaíe, en Julo ce 1984", dice Sn.raz. que tendría que rascarse . 
sus propios boísátos para asegurar que el cesando avanzara 
problemas. "Pagué ios bíteres de avión y las facturas de ripié de 
mi equipo de hardware con iros ranetas ce crédito.y no recuperé 
el otero hasta mucho rotes tarde. Creo que e* auténtico desarropo 
comenzó en Agoste; no soltemos 'egaf a casa hasta las H óe te 
noche, y a veces ya o en pasaos te medianoche"'. 

Este agotador -erario se hizo aún más exigente, porque Shirez 
sabe ó que sucedería sí fracasaban ra entregar el producto a tiempo. 

Sr no lo lográbamos, habría que cerrar el chirroguítc'l expone, con 
total naturalidad "Puede imaginarse te enorme responsab&dad que 
sentía. No haba otra opción que entregar un producto que fuera 
sobresaliente en rendimiento y prado \ Sorprendentemente, esta 
enorme presión pateco sacar ó mejor de todos los miembros del 
equipo, "Me senté muy cómodo y segura de que é equipo y yo 
estábamos a la altura”, afirma Shiraz. "Después de iodo, contaba 
con un grupo de hardware formado por cuatro ingenieros de 
Comroodore que habían trabajado para mi en e- pasado, así que 
ya sabía to que podían hacer. Nos integramos con gente de Atari y 
dispuse de un equbo pequeño pero eficiente que trabajó muy duro 
para desarrollar é hardware en tiempo récord. Por alguna razón, 
aunque tentemos mucha presión, nunca tuve noches de insomnio. 
Esto se debe a te confianza que tente en el equipo.” 





Fecha de lanzamiento: 

19S5 


Precio original: 347C 
(con monitor monocromo) 


Cómpralo ahora pon 10€ 


Revistas relacionadas; 

ST Fonrat ST Act¡on r A& 
ST User, ST Woríd 


¿Por qué Atan ST era 
tan fantástico?: Atan 
seg j na sendo únicamente 
recordada como ía compañía 
que. a pnnapos de tos 80, 
aminó '-a industria de ios 
vndeoj jegos si ño fuera por 
ST. Puede que pandera & 
guerra contra Arruga r pero 
fue b primer auténtico 
ordenador domésbeo de ^ 

16 bit con juegos tan ^ 

inffuyemas como Dungeon { J 
Master* y •Ssgfefep. 

Tamben fue genis! pera 

tos ccmoos'iores amateur s "J 

gradas a su soporte MI DI. í* \ K 1 * 



















COMUNIDAD SITIOS SOBRE ATARIST 


ST Book (1990) 

Sorprerrierr-emeníe. STscy 
no fue -_n comparo desasee 
y fes ¿o a Aran a crea? un 
sucesor ST Boc¿: Más 
estezado y manejabíe. era 
menos 'oevorader - de 
eoerg.a a. carecer de pastsía 
retaB*jT*ria¡¿^ c que. caro, 
haca dTtó su uso con peca luz. 


Atari Falcon (1992 

_ tmo r-úde:o de (a garra pe 
ordereoores pe-"scr^ :j &5 Aran, 
Patón fue ccnr^c^sao con 
cana pnsa ro tensa cs-e 
ce embace txc&a y Tuvo que 
udkzar de 1CWG ST. G*X¿odO 
un año después F^consgye 
sendo uro poftfer b£t ahorma 
pea q$ amanses os ia 
merfficaoán de hardware 


VERSIONES 

Atari STacy (1987] 

B&sbsmerte un S; portá&J. 
esta tyasza pesada y de d~e 
rra'-e^ i jncor.g3¿ con 12 
pas roe C. que garantizaban 
15 m^erabes manatos de uso 
antes de agotar ¡a &íT¡ent 3 &óf'. 
Paredóycamenifi, poda ^¿ f 
a. caro portátil App'e Vjc y era 
rsciuso mas r^ooo —tra poeta 
de p>ue e pooer de ST na se 
debe sjoestmár 


Atari STE (1989) 

ST Enhancec faá honor 
S su nombre, le\s sesión 
& 9 efamente mejorada de ST 
ffgngi Cortaba con una mayor 
pa'eta de cú&es. mejores 
capsbtiadfs de sondo y un 
nuffuo coprocssacSüf de gráficos 
lamEntabtemHfiia- cocos 
fueron ¡es juegos produócbS 
para aprok^ghar cita potencia y 
ta maquea 2ega tarde. 


ATARI.ORG 

www.atari.org 

Muy act»a comurvdact Atsn-crg 
corteje abundante r-farrnaoún y 
rcsceoa varios sitios fegdos por tans 
de Asn Aunque no pa'ecté mee cesa, 
permite ur¿a neve^aqcn f.uda y es un 
gran lugar pera estar ai da en ojanco 3 
desámeles en e' mundo .Atan. 


Atari Museum 


Líttle Green Desktop 

www.atari.st 

E nomine de¡ s¡tc a oda 2 ¡ fernatiuo 
coibr de' sestsma operativo TOS de A^n; 
e‘ dsefio puede dafiar 'os ojos, pero 
e: contened es sscefen-ie. Así como 
centran cSañarner;^ su foco er¡ un juego 
en panojar, tambán buceen en verbos 
números d? !a rensta ST Fcrmat 


www. ata H tnuseu m.com 

Creado por por e* emp^aips de Atari. 
e¡ sá&O centone mucha (oícrmacson, 
magues V otros recursos Ssen 
presentado y con trucha* secccnes que 
rrrjestrañ eseres úneos casabes en ei 
hardware casco de Atar- Findamerttaf 
s te gusta ST y, en genera. Alan. 


Atari Legend 

www.ata ri I eg en d .co m 

Centrada atiüsNarrenre en rnantener 
viva Ja memora oe ST. Acan Legend ro 
se actuaba con ¡a f^guerv^i deseada.- 
pero si dispone oe gran cantead de 
conten-oos nterese-tes como resé' 1 ®, 
entrevistas y demos. B-en merece un 
vstazo para nvesftgaf sobre ST 






























































































Los ingenieros cié .Atan condbtertxt la máquina como un 
‘auténtico" ordenador de 32 bt pero. por falta de tiempo. se 
conformaron con un procesador de 32 bit que se comunicaba a 
través de un bus externo de 16 bit -la abreviatura "ST" sgnifsca 
realmente "16/32"-. "Tuvimos una reunión con el CEO de 
Nato-nal Semicooducíw: que estaba ansioso porque usáramos su 
procesado: NS32G0 ce 32 brt‘ recuerda Shiraz. "Pero resultó que 
d rend miento del Motores 68000 fue tan buena si no mejor, que 
el dei auténtico 32 bit de National Semiconductor, Motorola tenia 
una sene de piezas que no pedia vendemos, ya que uno de los 
parámetros no respondía a sus espeoíicadones. Pero nos dimos 
cuenta de que este parámetro poda ser minimizado en nuestro 
diseño y dar cabida a esas canes que. de lo contrario, tendrían que 
haber sdo desechadas. Nos supuso un ahorro de vanos millones 
de dólares". Sorprendentemente, a pesar ce estas medidas 
c-e reducción de costes. SI fue todavía capaz de superar a sus 
rivales més caros. "Nuestro diseño estaba tan optimizado para el 
rendimiento y el ahorro que poctos emula: el Apple Macintosh -si 
tenias las ROM de Apple- y las apGcaeSones se ejecutaban mas 
rápido en Atan SI" revela un orgulloso Shiraz, 

A medida que el proyecto se acercaba a su ñnalizacióa Shiraz 
y su equ¡po empezaron a darse cuenta de ó increíble de su logro: 
habían desarrollado ST. desde el borador hasta el producto final, 
en menos de meco año. Cuando los ordenadores ST r completos 
ef 85%. fueron mostrados en el CES de 1885, le industria se 
sorprendo. "Estaos muy orcuitoso ce lo que el equipo haba togado 
en tan axto peñado" óoe Shiraz Cuando la máquma se lanzó en 
Mayo, mercó el resurgimiento de ia marca. Cuando Atan' cotzó eOfUp 
obsa en Noviembre, las acciones se vendan a cas el trió te oe su 
preoo oogmJ. ST haba sa vado a Atan en menos ca. meefio año. 

¿flEGOCIOS 0 PLACER? 

Puede resulta: chocante $éo& que el responsable de ST no es 
muy añeorado a ios uegos. 'No sé mucho de juegos, pero s* 
soy consciente de to que hay que hacer en cuanto a hardware 
para crear buenos juegosT dee Shiraz 'Con ST. ef ancho de 
banda del p'ccesador/merooha está muy optimizado, lo que Eeva 
a una ateracoón gráfica muy veloz. Creo que d software de 
entreíemmienío para ST fue razonablemente bueno, pero, pnmvero 
y ente todo, iba a ser un ordenador de gestión". A pesar dei otMo 
enfoque hada íes regocos, ST recibo el regido de Evitados 
tan distinguidos como BuHfrog {«FtpotousA, Spectrum HotoByte 
i«Faícon*), FTL {«Dungéon Masteni Reaítime Garres i^Camer 
CornrnarKf» i, Argonaut l*S&g5der$ y David Braben (íWiJSa}. 

ST resultó magnífico en cuanto a /usgos, pero tambre demostró 
ser un éxito en lo musical. "Desde un principio, estuvimos 
nteresados en ofrecer buenas capacidades muscaesT explica 
Shiraz. ‘Cuando advertimos que el chip Yamaha de ST no era tan 
potente como nos habría gustado, pensamos que debtomcs integrar 
una interfaz para acceder a música externa. Nos dimos cuerna de 


aue podamos hacerte de manera bastante más barata usando un 
chip Motorola de sere y un conecto' para el puerto MIDI. 0 coste 
total eran 75 centavos. El mayor problema fue encontrar espeoo 
pera tos coneetores en la pane posterior". 

Lamentablemente, no pasó mucho tiempo hasta que el Amiga 
de Commodore empezó a hace: sombra a ST y a meada que tos 
SO llegaban a su fin, la máquina de Alan se fue situando ai rebufo 
de su me’. Las ventas en EE.UU. cayeron, aunque en Europa el 
ofoenacor sguto efefrutartoo de éxito. Sr iraz tiene su techa sobre 
esto: "La razón es muy simpe; !qs canales de dtsírtoudóa Atan 
no tena canales de cístnbuoón afecta en tos EE.UU. En Euro pa, | 
sin embargo, tuvimos un magnífico trato con antigua g ente ce | 
Commodore y redes comerba r es c^e pudimos uniizar/'B 

Irónicamente, tenerteo en cuenta que estuve ron enfren 
durante gran parte ce sus veas ¿tés, Amos y Atan 
intrínsecamente legadas. "Jay Mmer estuvo en Atari^i tos viejos 
tiempos y trabajó en el diseño ce sus productosLgéxpítoa Shiraz, ■ 
"Dejó Atan pera diseñar Amiga. Atan nabia fü*p8tfo parte de este 
trabajo y tenía una opción para compraba Cuando lleca mes' al cargo 
en Julo ce 1984, la primera orce n ^ qué hacer con esa . , 

occton. El problema era que A^gge no estaba feto y era recesarlo 
mucho dinero para ean^^ípeaómos pasar, pero esto aumentó 
= erasen scc'e r .euuo equpo de desarro&o. Por otra parte, 
Commcdore no^fsa desanoHada una macana ce 32 bit orientada a 
gráficos oja perspectiva de desamóte' ago a nivel interno, por to aue 
c es carón comprando el Amiga por entre 25-30 mitones de dólares 
e invirtiendo fuego otros 20 más en él para comerctofizarío tras eí 
lanzamiento dé ST, Les papeles se habían invertida jST tenía petísgrí 
Commodore y Amiga pecÉgrí Atad!" 

Para recuperar pane del mercado. Atan autorizó el lanzamiento 
de un ordenador acmatzado conocido como STE, cen to E por 
"Enhanced" (Mejorados, Por desgracia, el pían fracasó y poces 
programas aprovecharon las capacidades aumentadas de STE. La 
p&^opaoon de Sr raz fue mínima: "Yo estaba en viastoe abartoooar 
Atan en esa época. Me fu; en 1989". Otros modetos también 
pasaron a producción, incluidos el simbooso Atas TT y Facón, 
pero ninguno stoanzó é éxito, "El profefeíTé fue que Motorola raba 
perdido ía bátete de tos procesadores" comente Shiraz. ‘TT estaos 
basado en Motorola 68030, un suceso: oe 6SGÜ0. Este procesador 
era claramente inferior a tos 386 y 486 de Inte!. No haba manera 
de que Atan compfeera con tos procesadores Motorola". En 1993, 
Atan "desenchufó" SO mea de ordenadores oara centrarse er to 
malograda Jágua' y volvió a hundirse en un período de recesten. 

Tras dar vtoa a uno de los mejores ordenadores persona ies de 'os 
úfennos 20 años, ¿a qué recuerdos se aterra Shiraz? "Eí trabajo en 
equipo fue inq/efbe", responde, "incluso ha/ en día ia mayoría de 
tos miembros del equ po recuerdan con cariño esa etapa como tes 
robores años de sus vidas. El desarropo completo del hardware se 
evó a cabo en dnco meses. No be visto nunca un desarrollo tan 
acelerado pera un proyecto tan complejo en tan poco tiempo". 


► 3 TOS Opefatví T'ifrtíí'í ó 
en :súo sl i t&renáQt veri* chacr- Á 
















10 JUEGOS PERFECTOS 

Hubo muchos y estupendos juegos para Atan SI Sí. muchos de e os tamben aparecieron pa r a sj poderoso rival 
de Commodore, pero, ssnoeramente, muchos de tos juegos acM reseñados demostraron ser tan buenos, o hcuso 
mejores. que las verdones de Amiga. A ver qué os parecen... 




OIOS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: J g 57__ 

» COMPAÑÍA HL SAMES _ 

» CREADOR; DAN HEWTiT_ 

*► DEL MiSMO DESARROLLADOS: CHAOS STS? KES HAC-'. 

Estamos dispuestos a ugemcs e cueto y afumar 
que este don ce; *thtiJ5i* oe Dan Hewru es. 
probablemente. ei ir.epr juego de su genero. Rotando 
un avon de cómbete en forma de treguo rverado. íu 
trabara cracsstia en viajar a una gran variedad de dañeras 
hosdes pera ibera' a tos "otos" del tinicc esdavras androides 
hechos orsorseros Sán embargo, jugaba en tu contra la 
raerte atracaran gravítatoria de caria planeta, que «tentaba 
arrastrare a sis montañosas fauces. Por si fuera poco. 
3 mb>en ten^s que Bdar con hordas oe naves enemigas que 
escupan cohetes mientras el combustfcée de tu nave se 
agotaba. La guinda era in editor de nieles que te permitía 
crear tj$ propos planetas y guapeas en Sos que jugar. 


XENON 2: MEGABLAST 

» FECHA DE LANZAMIENTO: __ 

» COMPAÑIA: VASE’APRhS_ 

* CREADOR: vARTN _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: CADAVES 
Esta segunda parte deí arcade de The Brtmap 
Brothers *e alanzaba en unes cobres pscoóéfcos, 

gerraes gráficos y una impactanra pansida del músico oe 
'acd-ixjuse 1 * Trrt Srnencn íBomb The Bass 1 Aún sendo 
¿igra Aferente a su predecesor, ¿Xenón 2 Megaí&s?» 
mantenga ta aceran vertical deí orgr¿i. paro sustituía las 
naves y los escensrbs por m «usual raneo siÁxnanr&o, 
aoemas de una sngjfer perspectiva de scrol vertical que 
permíta a ios fjgactorss desplazar ía cámara haca atras. 
Ajrgue 2 pueda resufrar sobrio en 

qxecaraeson con aSguics de sos contemporáneos orientales, 
e. juego todavía demuestra tenar dnarm Una sddñne 
vararán para Atari ST. 




MIDWINTER 

» FECHA DE LANZAMIENTO- ■ 95? 

» COMPAÑIA R A\B!RD_ 

* CREADOR: M.ftE SiNDLETC N 
>. DEL MISMO DESARROLLADOS; 

WAft 3N Mi DOLE ÉARTH 

Mucha gente se desanima 

pronto por ta comple?cad 
de íMAwaen-, pera aqueros 
que «vierten tiempo en él se 
ven recorr^ensade^. Scxado en 
fyticKvsníer. una sa plagada de 
áspaos y nevados páramos, debes 
abortar tos planes de un genera 

mañoco de ocnqusrar é stote. 
Desempeñando et pace de un ofoal 
de pofca. tu msón es exptorar ta esta. 
du& ¡as trapas enemigas y obtener 
el apoyo de tos isferáes. Jugado en 
perspectiva en primera persona, d 
entorno dúo de *MScÁwiser* no 
es para todos tos gjstos. pera tos 
jugadores del ST y tos fens de la 
estratega deoerian revisarlo 


TIME BANDIT 

W FECHA D£ LANZAMIENTO::?« 

» COMPAÑÍA: V orcoeal 
» CREADORES; 

E -LDJMLEVYYHAR- - 

» DEL MISMO DESARROLLADOS 

SSALL 

Si buscas un juego que 

mezde eémenras de *P&c- 
Man*, *8oftfb&rrtan k «Gaurdeq, 
vajes terrooraíes y aventuas 
axtversedonafes, dedertos segur Ea 
psta a *Trre Banát>. Tras debutar en 
Tandy TRS-BO. sus ausxes to puleron 
Kxpjechardo la rna^or potertoa de 
Amiga y ST. a tos que fue portado. 
Como cazador de tesoros, tu msen 
es v^ar a 16 mundos pera recoger 
d\^rso£ objetos. Uno de sus detsles 
mas nteresantes es que moches 
rweíes rnden homen^e a arcadas 
tíástoos. ‘ShaóCM&xí* por ejempto. 
es daramenie una pa'cda de ■ Fec- 
K'ar, * ce flameo. 


NO SECOND PR1ZE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ??Z 
» COMPAÑÍA: T rlAL ; C\_ 

CREADOR:C" = ó.LNGEN_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

ATOMIX 

«Ato Second Prize » ¿ je 

un muy tograbo juego de 
cerraras de meaos en 30. a años toz 
por detente de sus contemporáneos. 
Contaba con 6 pfctos Aferentes, 20 
pstas drárentes y un scrc¿ sua/^ma 
Tena unos Ojeados grañecs 30 
■vectc^es. una curva de <íficUtad 
bien a ^sLtoo y era Subéme banda 
señera electro-rae^ cora oe uno de 
tos compositores mas reconocktos 
de ST. Y tamben podas edtar tus 
praptes repetosooes después de 
■cada carrera, une de tos porros en 
permtr a?go a&. Si estás buscando 
una buena atieíTiatr»a a • Sru^r ua*' 
Hacer-, entercas dedeo buscar este 
rirsgjjneado dástoo de ST 
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LETHALXCESS 

- FECHA DE LANZAMIENTO: i m 
» COMPAÑÍA: ECL:PS£SCF~;vaké 

» CREADOS : ILA-JSFF.g;'. 

» DEL MISMO DESARROLLADOS 

SIGNE AGE 

Otro clásico más de ST, 

*Ler>aI Xcess* es ina obra 
maestra qje feva sus virtudes 
técnicas á limite. Aunque existo 
mejores ejemptes de arcadas 
vertieses, sus ger?áes gráficos y su 
pgstoktaó "matstodotequesemueva' 
tocaran fe fibra de b$ jugones 
de S I. Corffinuadón de tamban 
•nfravaiorado * Whgs of De^n * t 
*L&hsf Xce$$* ofrece tn tobado 
modo para dos jugadores y m fM?.o 
Sistema de po.s*r-upS Que te permite 
“poAerjpear" tus pc%v©Hns, Pero 
ra sitiera con la ayuda de un 
colega y una súcer arma este juego 
oera de resUtar más que las 
materráteas puras. AvisÉdO Quedas 
$i debdes echarte un vistazo 


CAPTAIN BLOOD 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ‘9g= 

» COMPAÑÍA V \D5CA"E 
~ CREADOR: FH L ^ULR > 

» DEL MISMO DES ARROLLADOR; 

GETD ETER 

La posibilidad de quedar 

stragados denso de su propo 
.x¡ec> uego es abo que a muy pocos 
programadores -sato a b$ de 
* Borróte figses*- es gustaría. Este 
es é cierna úsá Capoto Bbod y es 
sdb ei primera de sus prosternas. 
Tras sado borrado de su propo 
código binaria Btood descubre que 
ha sbc dorado y que cada uno de 
sus dobles esta parastándo su i¿da. 
Es el momento de viajar a á galaxia, 
descerar & texto extraterrestre y 
lograr tus cejatos antes de q je sea 
tarde Mezcá de ‘Tren" y " Báde 
Rumer”, don 'mágenes esto G-ge r 
y música de Jeen Míchd Jarre. 
«Cap& n Bbod' es un sombrío pero 
absórtente clásico RPG. 


BLOOD MONEY 

» FECHA DE LANZAMIENTO: -IB*? 

» COMPAÑÍA: -■SYGNCSo 
» CREADOR: r.A;p.C\E5 
>- DEL MiSMO DESARROLLADOS: 

DEEPSPACE 

Estuvimos barajando idjsr 
a *FN7tf** en esta b£3. pero 
eremos Que *Sbod Moray* era 
algo mepr como juego de scroí 
iateraL Es másfkícto. se ve de bp 
y tiene upa mecánica de j uego 
annevadora en a Que hay enemigos 
que pref-eren vaciarte tos boísTcs 
a causante darío. De todos modos, 
siguiendo con la comparackSn con 

■ R-TypQ \ rBiood Mon&y* puede ser 
desento como e ¡ uego de Erem, pero 
bao el agua. A Sos mandos de un 
'ecroncho submarino roo tu misión 
es sereba: evitar golpear Sos muros, 
disparar a todo b que se mueva, 
'©coger monedas y mejorar tu nave 

■ Bcoo ?/fCn sy» es sencSa y sutáme 
a'verson Rere ro es exnWESñano 





STARGL1DER 

» FECHA ü E LANZAM! ENTO: * 

W COMPAÑÍA: AR6CNAJT SOFTWARE 
» CREADOR;-EREM/SAN_ 

» D EL M ISMO DESARRCL LABOR: STARFDX 

P| Q Uno de los primeros juegos ce Argonaut Software, 
U 7 Ssaq&óe?; bañe cáram^rte estampado el $e5o de 
3D vectora! de á compañía. Tu misión era recorrer él planeta 
Movería y abroe paso a zambombaacs entre ás pavés 
e x tr a t er r estres dssoe el .menor de tu me AGAV. Enspbada 
por ^ amor de Jerémy San a á briánte wear.e ^Ssaf 
h Vdrs» de Atan. - Sargfef» se convirtió en un gran éxito 
tras apa'ece^ en d popuar progama cnfantS de á tee-rsc" 
bntarica “Get FfeshT Empaquetado cor, una roieá de 
64 páginas, esenta por ei a^tor ce ficción James FoSett, 
^SSf^dér^ se réo un hueco entre a trépdanta acóón de 
«3 necreatr^ 'Ssr L".árs^ y bs abroes inmersos deí más 
estrategeo 


DUNGEON MASTER 

»» FECHA DE LANZAM EENT0: ?37 
^ COMPAÑÍA: FTL GAME5 
»> CREADOR: DtNN;5AA^K£R, "-CLG BELL 
- DEL MJ&MO DESARROLLADOR: -VDRD^COL 
^1p| Un extenso e impecablemente diseñado RPG en 
IU primera persona con [ jra gemal amtjerTt^x^, ctstuvo 
un mentón de premios e nfiuyO en un rsm. _ete de FrGs 
dóscos como * Lanas ofLor?» y -=Eve cí me Seriotísr> 

Ei ruego es un por^r^ repleto de áberinScos fifréfes en 
3D r aseóos de o oUras rrtar^."-osamente rnsgiratjvos 
y ©ementes ve F.PG Su ntorfe controa^ oor rato^ 
es rUitiva. con grecos gonesam-erte cobreados, una 
Centura famásbes y combate er¡ bemoo rea!, que lo corr-rtb 
en un grgn ébto en todo © mundo. Desde entcnoes, e 
juego generó cuatro eerspas mas. con la úTrna, ÍXngepr 
Aíamjs^ se^oo ánzada en ©tea para Saturo, 
©nque rxnca se cfctrpoyd de Japón 
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RETROSPECTIVA 


SPECTRUM 128 


"EL MERCADO PEDÍA MAS MEMORIA \ MEJOR 
SONIDO PARA PRODUCIR JUEGOS MAS , 
ATRACTIVOS... Y SE HIZO DE LA MANERA MAS 

BÁSICA" RUPERT GOODWINS, SINCLAIR RESEARCH 



Año de lanzamiento: Septiembre de 1935 (Españal Febrero de 1986 {UK} 

Cómpralo ahora por 50 oras '57 eo:o$: 179 ! oras (202 ei/os) en Su tenzamemo 

Especificaciones: Procesaos Z'og ZcOA; Velocidad: 364 WKn RAM 1 123 KE; ROM. 
32 K3; Dstíay: 255x192 p bees. 32x24 caracteres; toes. 15 en tota {ocho béseos 
-rás se:e colores "or : artes> Son-do: CKp AY-3-8912 con tres canales de sonde 

¿Pop que Spectrum 123 fue tan fantástico? Era k> que Spectrurn Pí js beberá haber 
sdo, Su memoria extra permte més grandes y rrepres juegos, y el chp AY conseoja 
que iodo sonara más medeosa También conserva la cistndén be ser el ¿temo 
Soeccv" "auténtico" antes de crue Arrastrad se meiese por mede. 








RETROSPECTIUR: SPECTRUm 128 


ZX80, ZX81 Y ZX SPECTRUM SE SUCEDIERON DE MANERA RÁPIDA, PERO 
SINCLAIR PROGRESÓ A TROMPICONES A LA HORA DE AMPLIAR LA SERIE 
ZX, LANZANDO FINALMENTE SPECTRUM 128 EN 1985, EN MITAD DEL 
MIEDO A LA RUINA QUE ATENAZABA A LA COMPAÑÍA. DESCUBRE EL 
ÚNICO MODELO DE SPECTRUM QUE ESTUVO A PUNTO DE NO EXISTIR... 


A mediados de los años SO Jos periodistas 

amantes de la aliteración utilizaban el término 
Súper Spectrum para describir a todos los 
ordenadores nuevos en los que se rumoreaba 
que Sinclair Research estaba trabajando. El 
primero en recibir tal honor fue LC-3 (Low 
Cosí Colour Computer -Ordenador de bajo coste en color-), 
pero era más un ZX81 en color que cualquier otra cosa. 

Luego fueron Pandora, un Spectrum portátil con un monitor 
de pantalla plana, v Lokt, un ordenador basado en ZSO y 
destinado a batirse cara a cara con ST y Amiga. También hubo 
un proyecto previo a Loki que se desarrolló con el nombre 
clave de Súper Spectrum -éste, si-. Lamentablemente, 
ninguno de estos equipos saltó del diseño a la producción, y 
existe poca o ninguna información sobre ellos.,* 

"Sánete r era un ario bástente reservado" dee FLpen Goodwin, 
que trabajaba como programador y ayudó a desanoBar el servare 
dei sistema 123 de Soectrum. "Siempre hebra cosas en marcha y 
tas rdeas de proyectos abandonados a menudo eran resucitadas 
de aduna forma. Aunque la mayoría soto : rayaran a prototipos, 

Desarrollarlos, lo que hebra significado mucho torero en el G-$eño 
de circuitos integrados y ce! software, nunca se tomó". 

D : nero no era algo que hubiese de sobr a en aquel momento en 
S nca '. QL, la gran esperanza de St Oive, haba fracasado como 
iréqiina profesional cuerdo- se lanzó a principios de 1984. Fue un 
descalabro importante cura tendrá un impacto en proyectos futuros. 
Aun asQ púdico y prensa se sorprendieron cuando, después de 
todas as especuladores sobra nuevas máquinas, Sinclair sólo pudo 
mostrar Soectrum Plus. Eí Pus no era más que un Spectnjm mettoo 
en una nueva carcasa y con un redado estío QL que reemplazaba 
a! vre.o de goma. B h^dware se mantenía íntacto, hadendó del 
ordenador un Spectrum 1,1 más que un 2.Q. La actualización ni 
siquiera se puso en marcha conno tal srnpíemente se mandó s las 
estanterías de tos descontentos mmobstas en Octubre ce 1984. 

Sin emcargo, esta apuesta "a b seguro" no tena nada que ver 
con el desastre de QL De hecho, a atención voMo sobre Spectrum 
porque QL hstte fracasado, "O ve sempra percibió las maquinas 
de *uegos como atoo que rabeaba el presteo de la compara," 
revela Rupen. Spectrum era visto como una máquina dei ayer y s 
queda dar un paso hada deáme. Habla mucho de esnobismo en el 
asunto. Porp cuando QL fa o, se prestó más atención a aquel o que 
había sdo un éxito y a ver cómo podrá ser mejorado. “Brillante" 
"resplandeciente" y "barato" fueron, de repente, e !e ; t motivx 
"Pero entonces nos topamos con otros pnctíernas be Sinclair 
-una casi Incapacidad para sacar productos, un montón ce luchas 
“.ternas y, en los últimos cas. a e nero Cu£ se esfumaba". 

Durante un tempo, parece como si el necesario sucesor de 
Spectrum nunca fuera a legar, pero á souóon -a tos problemas 
de fa ta de dinero, si menos- eco cesde el extranjero. Spectrum 
estaba funcionando reamente bien en España, donde era distribuyo 
por Iñvestróráca, con sede en Madrid. Chañes Conon, director de 
marketing y ventas de Sinclair, afirmó que la rráqu na representaba 


más de la mitad de todos los ordenadores personales vencidos en 
Es península Aunque e¡ mercado español era más pequeño que el 
de Reino Unido, ios resultados eran So bastante buenos como para 
convencer e Invesróntoa de invertir en el desarrollo de una nueva 
máquina. Con nuevo impulso y tos tan necesitados fondos, Sindaíf 
e Investrónica trabajaron paa aesarro a- una actué zahón que 
extendiera la popularidad de Soearam como máquina de juegos. 

"Eí mercado quería más memoria y mejor sordo pera producir 
•uracos más atracíjvos" dice Rupert "Y eso se hizo de la manera 
más elemental postoíe añadiendo una tapeta de sonido estándar, 
merendó a'go más ce RAM trasteando con ai software ce sistema 
y sacándolo lo más pronto posible". El resultado fue Spectrum T2S. 

Puede que Spectrum 123 fuese una actuafeaoón un tanto 
rápida e improvisada, pero solventó la mayoría ce las deficiencias 
de Spectrum. Quizá lo más cuestionado de la máquina origina 
era su famélica capacidad sonora, '/a que más que ce un ch¡p de 
sondo, Spectrum áspenla ce una pequeña CPU contratada por tos 
altavoces que soto era capaz de tocar una cota. Era concedo como 
e; "beeper", porque ése era exactamente eí sonido que producá. 
Para Spectrum 123. Sinda ir sustituyó e; “üeeper" por eí chip de tres 
cana-es AY-3-S912 Ahora se podé canalzar el son oo a través de 
un televisor sn recesóse de hardware adicional to que por fin te 
permitía subir e3 volumen; y Ea sa’ da de sor too va no ímpsctsbs en la 
CPU, por to que a mústoa se reproducá toen en tos juegos. 

Lo siguiente en la lista fue más memoria. Cuando Spectrum se 
lanzó en 1982, 43 KB era una cantidad óptima, pero, como ahora 
sabemos, nunca hay bastante RAM. Cuando receto !a memoria 
extra, 128 KB era. ya atoo normal: Comnxxtore. Amstrad y Atari 
tenían en el mercado persones de 128 KB de sus máquinas ce 8 tot. 

E3 tercer añadido principal fue e BASIC 128. La versen actualizada 
ntrodujo una se re be nuevos comandos 'para controlar el ch p 
AY, por e.emp c/. pero eí cambio más evidente fue la esperada 
jubilación des sistema de ce acras crave de una soá pulsación. Este 
tóosincrásiCQ método, en el que tocas las órdenes se introducán 
apretando una o más tecas, se abandonó en favor ce un sistema 
estándar en el cue se tecleaba integramente el comandó- También 
se añadió una función mejorada de eócén ce pantalla completa, 
permitiendo a tos usuarios modificar fácilmente los [.sisóos BASIC 
utilizando ás tecas ce! cursor. 

La actuaizaoóo del BASIC provocó intensos cc toras de cabeza 
a todos os que estaban involucrados. Era vital que Spectrum 123 
fuera com patrie con el enorme catálogo de software heredado 
de Spectrum, por :o que e! equipo tuvo que asegurarse de que 
era teta'mente compatible con ROM ce 4SK. Fina mente, se 
consignó medente ja iota' mduslón de la ROM de 4SK. permitiendo 
as ai usuario cambar de moco 123 a as en eí arranque y eíudendo 
ás nuevas caracteristicas de Spectrum 128 que poden causar 
problemas con e' software antiguo. Esta so ucton se complicó por 
e! hecho de que e' cóefigo fuente BASIC original se malogro. “Mi 
mayor sorpresa cuando empecé a trabajar fue que el coego fuente 
ce Spectrum dentro ce Sinclair estaba en un estado Inservible”, dice 
Rupeto Así que. si no recuerdo mal, prácticamente tuve que volver 


EXPERTO AL INSTANTE 

Spwtrum 12® Aje toCOtoaóc 
' Dertty" durante su desárre&c 
La CPU en Spectrum 128 sigo 
rr .35 ráctoto ífue en ei 46 

* 3 ; 3.54 WHz tSsntra 3 5 M Hl 
La memoria extendida =;e 12 S KB 
fungona come un c.-sco RAM, con 
un accesc rryjy rápdo a tos ciaras. 

El chip de sonido AY-3-S912 >g 
se monto en Arralad CPC, Gne-t 
V Atari ST. c&r/iriíéftdbSft una 
buena $¿ec&ón pa'a Spectrum 12®. 
Él Spectrum 123 español no 
mostraba un menú de sistema 
a empezar -batía cce ífcdear 
'spectrum’ ^ á pantaSa Pe 
SAS;C para entrar en rrodo 48K- 
pero tenía un edñnc ce texto que 
toe *<dütíP de r a ve^són británica. 
Pese a tas a Rrm aciones oe pue 
Spectrum T 25 sopcrtEca todos tos 
programas Oe SpcCPum. ataunos 
ruegos nofundortaijar. ndusoen 
modo 4S<. oeipdo a tos suties 
carrtotcs en la ROM t * Ei :e^ f ue 
uto de tos tttutos (Tcom-patiÓtos 1 
Los fans se refieren a Soectam 
12® como e 'soporte para 
tostadas" oetodo al caracte^sdco 
tí&Mdor de catar stomtódo en la 
pane derecha de to máquina, 

Con Spectrum 12 ® S ecto r 
e gto a regaradentes el macado 
Pe uegos como obervo Er ei 
lanaarmefrto en Remo Un de. ei 
de rector ejecutivo B i Jettoey C-jo r 
"Lo hemos enfocstoo al sector 
de entret&Tsnwnto Estucos fie 
mercado han demestrado Cue es 
e : use- más común c je se ca a tos 
ordenadores persor^'^s". 
Spectrum 128 era compatible 
con peñéreos oftotoJes como 
.-.rehace 1 nGarface 2 y TX Pr.rte- 
Ben Cheese. q ¿e c serto e 
hardware de SpeCtiurri 12 ®, so’to 
tocar eJ sa^Pi’Cn oon e’ 

geni^ grupo británico de furto de 
tos SO 



■ Ficto Dxtorson, el rj-ío 

it tos de Srctor desde 

e:ZX£ÜDf^raí 



■ Ripert Goodwin, actut - edtor d? 
tscnotogto er ZE IfK, se 4 Smciar 
«i 1 n = y á-yydó ü craerír to ROM de tBX 
para Spectnjrti \ 2 £ Pere rrj- p crorgAc 
« U progrvcacáán de tos pequeñas 
de los rarús en p^^ttola de 
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SPECTRUm 128 


OTRAS VERSIONES CUANDO UNA MÁQUINA NO BASTA 


+2 Y+3 

Tras hacerse ZárrosOo a 
Research en 19$5, Arerrad escupó 
un car üe nuevas máqun&s sesadas 
en c hardware m 2a Spocsfiim +2 e^a 
^ Spectrúm «?j va'eme a CPC464 
con unidad óe anta rnsgradí, 
mientras *3 ura uhdac 
ae asco de 3" a: igual qje CRC664 
Ambas maq^rqs dsponían de un 
i> jan :ecado y des puertos para 
joys&ciÁ B rmooeu *2 fue SusmudO 
Liego Píx el +2A, de ossae ¡nras 
rerfucdo, que Arrastrad farreo hasta 
pmcpes de 'os ahcs 90. 



» &r Ove bs Cvnbndge. «-udabterera. 
el hé'KÍjvorqs oei puebla ¿nanea... Jde 

!5dü AS tí^JCS' 




■ Hadando de hacer rijcho 
njOc... El Císp AY, mponatfe 
del nuevo senda de Speccy 


UN SPECCY PERFECTO 

Es una lástima que. miraras 
desarroíaba Spectrum 123, Srscisr 
no ceserv3ra cor rrás ¿sonden b 
que Tmect haba hecho cor T$206S t 
la acsjg&acáán oficial de Spectrum 
lanzada en EE U J. a fmaáes de 
T383. TS2063 ema esenáa&rnente 
un Spectrum de 43 £3 con agunes 
extras dáe^ados para atraer ai 
rr*rcaoo esacsdur-ioensj? Cc^taoa 
con un crup AY. una ranura paa 
cartuchos RC-V. des puerros 
de joysück y modos oe video 
adoanaíes o je penrósan me?or 
v^Súádaoón y más: fesonjebn. 
Sr. embargo. bs cambes en ¡a 
manera en g>_*a sa orgiríró La ROM 
cerón Kjggf a c„e TS2G68 no fuera 
compadbíB con mes ó& 90% dd 
software de Specoxín Queta s 
Spectnm 128 rsj&era pasado mas 
tempo en e tablero ce dseM, 
S*xáaí podría hacer encontrado una 
*Oírns de ¡neorperar l¿s hondones 
avanzadas de TS2053. ger^zzzroo 
bje ¡a corrpaií¡t : xac con el 
sofCMil apástente oe Spectrom no 
se ve/e afectada. 



i P» *mmmm+jjlt. ." 

tatMiéMii 
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» En nuches- aspíctes, TS2D6S fié una 
nácara nis gvKaág cue SpectniTí 121 



* Estp #ra Sps^tnr^ -1 No ttptoóixjrm las palabra de Rc¿ Ose unson KbT esa -iqufa 
ástfadi cor Airstad por mede i escaftáafcor a les lectora rf¡¿& jér/eoes_ 


a escribido por completo con 'a ayuda ce: manual ' T ne Corréete 
Spectrum ROM Disassembfy”, de Mebaume Househ 

Mucho menos tiempo se invirtió en la apariencia externa. Para 
minimizar costes y acelerar la produccm carcasa y teclado fueron 
heredados oe Spectrum Plus. Role Dsckinson, quien diseñó todos 
tes ordenadores de Sindair, admite que Spectrum 128 no !e exgo 
demasiado esfuerzo y que no se s-ustó muy bien a su noción 


aparecieron directores de marketing, gerentes y demás, y la roma de 
decisiones se biso desde una perspectiva diferente " 

En este nuevo taima empresa nal, R.ck al menos consta uta dea" 
su impronta cíe una manera visóte. A diferencia de Spectrum 
Plus, Spectrum 128 tena un enorme capador ce calor en su lado 
derecho. Debido a la potencia requerida por los componentes 
adrciora’es. generaba más catar, por lo que Rick ¿ornó 5 a decstan 
de aftadrr unas aetas de refrigeración en el extenor de La cubierta. 
"Se pcn : a muy calente, y l£ fuente principal de calor era un unco 
componente, e' regulador Ge voltaje, oo r lo que tomé la decisión 
de nwerio a un lado y ádrelo a un aspado- de catar, que estaba 
auxrj liado en et exterior. ES disipador de catar estaba fundido en zinc, 
que conduce el calor bastante bien, jsobre todo si es tan grande 
como e r que hice yol Sin Cuba, le di un toque inconfundtaSe", 

Contó tamben con un par de puertos adicionases: una safida de 
vtaeo RGB para conectar e! equipo a un monitor, y una R5232/MÍDI 


"NO HUBO NADA REALMENTE ESPECIAL EN SPECTRUM 128. 
FUE UN TRABAJO RÁPIDO, PERO ERA UN BUEN PRODUCTO. 
BUENO Y ACORDE A SU TIEMPO." rick dickinson, Sinclair Research 


un tanto romántica del diseño e innovación ce producto. "Desde 
mí punto de vista, simplemente se trataba de fabricado y sacaho 
adetente" nes tace. “Lo triste es que nunca diseñamos un Spectrum 
de secunda generación donde se pudiera ver una taara evo-luden 
del original, Rus y 128 no tenían similitud alguna con Spectrum. 

Eran como QL, c-e se cx>rrvirtta en nuestro estilo corporativo, A 
principo, las dedsones eran las ce Ove, 'cero la compañía erecta y 



para periféricos. Una orneado evidente eran as interieoes de lOysrick, 
lo que es sorprendente siendo diseñado con tas juegos en mente. 

Aunque la ¡ntegradóo de puertos pera joystick también habría 
stao bienvenida, la novedad más demandaca era que se pusiera de 
una vez fin al choque de atributos. Debdo a oertas ceí i cencas en 
las capacidades de vrsuaSzacón oe Spectrum. sólo podían aparecen 
dos colores en boques de 8x8 pixe'es, con io que se solapaban con 
feodad. Los programadores aprendieron a resoherta ;ta me^or que 
pudieron y tas usua^tas de Speccy terminaron acosturnibráfxjcse, 
pero, sin duda, es algo que se deberá haber arreglado en Spectrum 
128 , aún a costa de sacrifica la resotaoón. 

Spectrum 123 fue lanzado en España en Septiembre de 1985, 
antes que en Reino Unkio ^íganamosl-, en Febrero ce 1SS6. B 
retraso se debió a un acuerdo existente con DLxons, La cadena haba 
pageoo 10 millones de !:cras para asegurarse un gran número oe 
ordenadores Rus y, comprensiblemente, no quedan que Sinclair 
sacara un nuevo modelo antes de la campara navideña. 

A medida que á fecha de árzamiento en G"an Bretaña se 
aproximaba, tas periodistas centraron sus meadas en Spectrum 
128 y sus comentarios ’ueron mayontara mente fa'-At'abies, 

En Your Spectrum, Max Phiüips se preguntaba cuánto estará 
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RETROSPECTIUFI: SPECTRUfíl 128 


COMUNIDAD LAS MEJORES WEB SOBRE SPECTRUM 


World of Spectrum 

www.worid ofspectni m, org 

Este s-*b ro necesita presensaoór 
aSgira, así que n ros vamos a mofestter 
S todavte dq hjs vscacto Worid 
5p0tsrun-i_ (hado rrr^eostarrteme 1 
No sa&es n r^moíaTTeríe b Que te 
estes perc&ecda Gon nfoitnacáún 
sobre oráeticamerfle todo d software 
corr^oíi^ado de SpúJULm. esta web 
es posfetemeníle e- mejo^ recurso retro 
de todo Intenet. ¡No es broma 4 



•7 a 

O o^ * —- 



Planet Sinclair 

www. nvg ,ntn u . n o/Sinclair 

Sí reamente estás rttefessdd en 
e hartkvare oe Sndter, es» es 
defirst^-amen» p stc aoecuaóc sara 
t y i>en v¿e? s pena Que te metas lena 
en £■- izarte de cjbnr la garra cementa 
■30 ¡^rferoderes ZX. hay bersos de 
ícretetías oe rfcrmabün aceroa de otros 
cSspostr.ra v artJjg<5S Sircar. desde 
a ornaera raso de is oampáñÉi hasta el 
oonfóMrtdQ C5 ¡ Vista oojgeda” 



E íi, ¡É 
I^Sli 


dispuesta 3 pagar & gente por eí nuevo ordenador "El peeoo es 
crucial" escribió. "Si es alrededor ce 120 libras, valdrá ia pena, 
pero si Sinclair se muestra ruin y fega a Las 160 libras, habrá 
menos compradores." Spectrum 123 se puso a la venta al preoo 
"dótatemente nin" ce 179 loras (202). 

S:n embargo, S:r Orve se jactó de pee el rterés despertado por 
Spectrum 128 no ler a recadantes y pee se habían asegurado 
8 millones de Iferas en peo dos, Y por supuesto, estaban tocios 
esos ruegos... “Software muy diferente a cualquier cosa vista 
antes - , afirmó S¡r Orve. Pero resoltó muy irónico que ios títulos de 
lanzamiento fueran versiones ectua'-zadas de juegos ce Spectrum 




i Oes ¡liegos ¿e Oceaír se r^iabi” «jn Spsctnn TZS. e¡ tfepbanís iicvstcts' '£>¿tey 

üonssan j SUpenTes^ v te -i» avtncjTi ccraprabeiiaS *7?se fie^rsre^g £&ya. 


Jonathan Cauldwell 

mem be rs.f o rtu necity.com/ 

¡on 31 ha n6/egg h es d 

El sí o de Jorathan Caúu.v»? figura 
dei ^horfiebrewrC rr«rece ser visíadd 
pcrtjje nunca ssoes muy b>e" to c_e te 
vas a encontrar. Rt 5 babfierr>ente. notcas 
sccre sus úóroos proyectos. oueoe qu& 
teco de programación oara pasar eí reta 
v. 5* t«res suerte, quizas hasta un juego 
compíeto « descargo gratuta ¿corre e: 
rRásreoeríe 


Reírospec 

retrospec.sgn.net 

& os 'reír-alces' oe fuegos retro te 
hacen sonrw de cre-^a a ere>3. tienes Que 
nacer tuia caraca er Ret^sspec y bajarte 
aíguras de tes tr-^oras actoa'xzscones 
8 bft deportes en internet. A os 
(arteLccs be Soecc, tes aocr^ternes 
tes gentes >^raones de -íA3c Aáo 
'Naatf CX*er í-teeís^ *,Víarycr Mnsr> 

Hjy fTi.Qrtcr’es de “'emaies'' nr¿s que 
mn-£>én mer-eoen reatmena -a perra. 



43K ccn algunos extras, corro contenido adicional o la nueva 
música AY. Induso los tíos juegos de Gcesn incluidos en el oac< del 
ordenador ~*Dafey Thorrpson's Super-Test 128* y *The Neuer&xfog 
Story p- eran tirulos retocados de Spectrum 43K. 

Parecía que las compañías no estaban depuestas a marginar a 
la enorme base de u$uanos existente con softvv-are exclusivo para 
Spectrum 123, aunque a mecida que el mercado credo, la norma 
pasó a ser que :cs nuevos juegos apareciesen en ambas versiones. 

Quizá lo que hizo mas famoso a Spectrum 128 fue el hecho ce 
que su vxia fuera más corta que la de cualquier ordenador S.ncía^r. 

En Abó de 1985, después de meses de especulaciones sobre 
los apuros finar.ee nos de la cornosñá, Amstrad compró SInerar 
Research en una operadún valorada en dnco mi-iones de ' bras. 
Amsirad se movió para acomodar s Spectrum junte a su sene CPC 
y en Septiembre do e ! pistoletazo tíe sai-da al modelo *2. cunándote 
'a cabeza a Spectrum 128 después de seis meses en la cafe. 

Echando !a vista atrás. Ruceó: recuerda Spectrum 128 como una 
oportunidad perdida. ' El sentimiento general centro de Sndar era 
que necesitábamos algo nue.o para F ’íC'mra''zar las cosas" d:ce. "Si 
h-ubéramos sdo seros, habríamos induído una interfaz rtexble, más 
modos de vkJeo, y con un coste menor. Adolecía de imaginación." 
"No h-ubo nada espeda! en SpecLnum 12S," añade Rick. "Fue un 
trabajo répdo. pero era un buen producto y acorde a su tiempo." 

AÁ menos sí lo fue para Amsírad, que integró el hard%*rare y el 
software de sistema en sus ordeñadoras *2 y *3. Sólo dec ; r que, 
aunque no fuese el ansiado “Súper Spectrum", fue crave para dar 
oxigeno a Speccy y prolongar su vida durante ios años 9(3, 


ZX SPECTRUM 128 


-3. iZS* rrwnery for b¡ 99 a- r 
~ tetter 9cmrs. 

*1 Imprand fHiirit. 

-i fe»! er 1 hers Mr tú usa. - 
K * 



t ü'Jxi i UtJ TV pie!urt 
< Büíli-In TV tining guldt 
s Dir*ci moniior comctim 


sgInes ?| 


•ftm IX Spe-ztru* Pkt 
*4H 1SH ^rfsrarí 

ílcts c i t-% 12SH tifln sr* - 



» Snciwr or v&jp urj (teño p^'s ¡ss 
tejidas, Wasntá i±s cisscjdíáes <f« 
SpecíníD 12&_ ¡y 2 ^ e-an vwdtc! 



* zr. Esparta sató caí iíi ífdásXí rssnénw,. 
Que mtks ssf cüs ncTva se 
oícíiirwít* ^ BrKaña 



1 0 KCfisínq defoívg pan tos isusnos íe Specírji 1-2$: «í U/álKf t2S. Pe fknafíc IbbcC. im nwavi-^ta de trucas 
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SPECTRlim 128 


10 JUEGOS PERFECTOS 

Sí, son bs 10; usgos que mejor mos^Bfón e ; potencial de Spectrum 128. Les rioids q^e siguen muy de cerca a 
este "top ten” son %v^r2-' {The Edgel *Th&Pa* vn* (Magnedc Saotsi »Cftas#HD* (Oesan), (OceanL irte 
Cbrnp^Tef fteqpíe* tAcüVTS>oní, ^HSespQjesr* (Grernán) y TThtrxfeícreís* í Elite). 




KNIGHTTYME 

» FECHAOS LANZAMIENTO: \ttt> 

» COMPAÑÍA; VASTERTRCNlC 
» CREADOS; 24. 2u2N£S 

■> DEL MISMO DESARROLLADOR; F'wE^S hEEPESS 

Después de gastarte un pasión en un 128, 
resultaba tranquilizador comprobar que uKnight 
Tyme» era bastante barato. Asi es, ei prmer u=go que 
se desarropo pera Sfcecmjm ; 2S fue lo tttu'o "Lodge: 
de Masseítronic; que mostró cómo se debían hacer las 
cosas Diectanrwnte posseñor a 'SpeSxxrd* esta tereere 
entrega de ¡a sene «ftfdgc Kr*gh?» adeíanaó la acoón en eí 
dempo y nos squb en una gaisré tejara repete de extraeos 
y maravibsos personaos, y rompecabezas que hadan 
honor a su nombre. Ere ingenioso e melgante y, cor. teda 
sircenced. te¡mbfemente ¡rfrevaíorado, Le estupenda barda 
savya &=i pego parea le cures al pastel. 


AMAUROTE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: '?37_ 

D COM PAÑÍA MAS 7ERTRQ\! C 

^ CREADOR: E VARY DES 2\ _ 

» DEL M1SMO DESARROLLADOR: 1.5 

Junto con la saga "Magic KnighPi, <iAit\auroté» 
fue otro título económico que acabó siendo 
mejor que muchos juegos de gama alta. Es parecóc a 
to que habrás soc era versión moderna de • AnrA'Sc*-. y 
te stusoa en una exdad pregaba oe enorme $ -se otos Pero 
en vez de vou-er a toda pasó a por derde hadas vendo. tu 
trabap era Iqqafcsr y besare z a la rerre y sus serenados 
s o temo de 25 fases. La preser.tsdón de la versión pare 
123 ere sobresaSense, con una pecurer musjqu^a de David 
Wh ttaier y secueroas oe animación que mostrasen tu 
aterrizaje en cada sector junto con -Zur *. * I3Q* y • Feuc' 
fue un nuevo eemqo de tiento de los súper Psddofd Seos. 




STARGLIDER 

>. FECHA DE LANZAMIEN TO; ' Z, L . 

>» COMPAÑÍA; RA;\j RD _ 

™ CREADOR;REAL* AGAVES 
» D EL M tSM 0 OESAñROLLADOR: 

CAPRER COMMAND 

A los juegos con gráficos 
vectoriales les había ido 
bien en Spectnim, por lo que 
había muchas esperanzas en esta 
versión deí clásico de 18 bit de 
Jez San. Reatme Games ¡o adaptó 
y ^ esu-aGC superó tes eoectatvas. 
La versión 43 KB también ere genis, 
aunque había poco qje hece^ mas 
ató ce aamufer una puntuación aba 
y progresar 3¡ sguénte n¿vei, Esta 
versón m&orarfa de 123 KE remasó 
sa faena con mraones especules y 
detetes come 'es yoq&s, trt escáner 
de . ¿ór trasere. y repetxxnes en 
cámara anta. S : sóo unas cocas 
ectores hubieran pnoógaoo renta 
ateroón a sus juegos tíe 123 <3,, 


RENEGADE 

» FECHADELANZAMlENTQZ-Z 
™ COMPAÑÍA: VAG £C^.VA=E 
»> CREADOR; v KE LAVE_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS 

¿Existió alguna versión 
mejor de este arcada para 
cualquier ordenador domestico? 

Lo dudamos intfuso es postee 
cue r- Reregs^' pare Spectrem 
fuese supera a ia recreaesre. Ere 
más Avenido en 123, ya que indure 
e emerqps o je uñeron que ser 
e ae la versión 4S KB Haba 

musca en todo momento (una 
rrebdá pare cada y un ares 
extre antes del jete fina; Vréssuí 
ere el rro/m^ntc- oe proy-eccsón con 
ei hombro, que fue e^ousve de la 
versión 128. La ccntr uaoóry «Targez 
Renegaos^, ere'’exqe'ente. aunque. 
desde re perspectr.re ce 123 KE, ro 
¿hacre nada aereare de re músca AY. 


TAI PAN 

m FECHA DE LANZAMIENTO-19S? 

* COMPAÑÍA: OPEAN_ 

- CREADOR; 

» DEL MISMO DESARROLLADORR: 

WSCIEMANS 

En los años 30, Ocean 
era aficionada a sacarle 
provecho a casi todo, y Spectrum 
128 no fue la excepción. Lre 

comparé fue responsabe de íes dos 
títulos csue venían con e£ c^derredor 
y se cpreso-ó a zze& vereeres 123 
KB de Todos sus juegos. Más tarde, 
fue también la pnmere empresa de 
software en retrer ictrehnerte su 
epí?,oa48*C, .-re- Pan »fueeípnmer 
juego que se desarropó a parte de 
cero prere 123. Basada en e: : iyo de 
James Qavei es^t embriagadora 
rreide oe e'eme^tos arcada, 
aventura y estreteca en. ei mar de 
CNna fue e: primer megajuego pare 
Spectrum 128. 
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10 JUEGOS PERFECTOS: SPECTRUfR 128 



WHERE TÍME 
STOOD STILL 

» FECHA D£ LANZA MIENTO: l?gS 
» COMPAÑÍA: OCEAN 
» CREADOR: IENTu\DES'&; 

- DEL MISMO DESARROLLADOS- 

THE GftEAT ESCAPE 

Esto era Jo que los usuarios 
de Speotrum 12B hab tan 
esperado, una vasta aventura 
arcade, demasiado grande para 

43 KB. (reptándose en ¿ peSdia de 
Sos años 70, 'La tierra oxidada por sí 
tiempo". nos trasloaba a un mundo 
hosta en e- que tcóo bcho viviente 
nos ípaiia devorar. Hab é q ja suoerar 
ocstáx¡tos y rescAer pubes, pera 
eí énfass estada en ía eiq>toraoón. 
Algunos escenarios, como el pantano, 
debers figurar entra tes mraxxes 
momentos oe Speccy. Ccn este 
juega construdo sobra os ementas 
de ^Tne G/ast Escspe;; Dentón 
De&gn forp una rasc."¿r.te aventura 


CARRIER 

COMMAND 

* FECHA DE LANZAMIENTO: ! 93 ? 

» COMPAÑÍA: RA'S 5 :RD_ 

» CREADOR: PZALT ?¿= SAMES 
» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

BATTlECOMMANQ 

Con ttStargtkfer», Reatóme 
demostró que podía coger 
un juego de 16 bit y Llevarlo 
af Speccy, sobre todo cuando 
había 128 KB por medio. V uqívió 
a hacerlo con esta estupenda 
carraón que recreaba ó mecánica 
de juego Peí origina?. 3 meta gráfico 
es impresionante, espesamente s 
tenemos en cuenta que é versón de 
Ccnrmodora 64 cap comobramerte 
ei punto de ’.^sta en 3D r a ta»cr ce un 
enfoque cerra en 2D. Esta versión 
estuvo dos años praperandose. 
pera v^ó £ pena La espera. La 
Qortrzj&xn, -Estíle Cbmmgnd « r 
también es muy racemeedabe 


MÍDNIGHT 

RESiSTANCE 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1^99 

» COMPAÑÍA: C CEA\ _ 

■> CREADOR: S-ECALFx 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 

CABAL 

La colisión de colores 
fue la pesadilla de todo 
programador de Spectrum, y 
muchos eíudieron el problema 
optando por un aburrido display 
monocromo. Afortunadamente, 
esto no sucedió en; juegos como 
<Mtír»gh: Be&stahce^ Les efectos 
especies se votoemn tocos, 
saeteando toda ta pantana de cobras 
Speccy 5. uego se ejecutaba en 
43 KB, pera te ünes manera oe 
jugar era en ^ 13 con tos nueve 
nveies camartoo de una vez y la 
banda sonora AY ccrnpbmerrando la 
carnearía er pantera, Sdb se eúhaba 
en fallaba e' Juego cooperare 





PRICE 0F MAGIK 

» RELEASED 1 : '9B6 _ 

- COMPAÑÍA _EnE ^1 

» CREADO R: JEVEL ? 

» DEL MISM 0 D ESAR ROLLADO R ; 7 H E V ' RM ■, RARO SE 

Tras pasarse varios años comprimiendo 
aventuras conversacionales en la RAM de 
Spectmm 43 KB, Level 9 dio el salto aE Speccy de 
mayor memoria. Rvse Cf Magk» -tercera y úftma 
be te trbgte «Tme snd rae te pernera en otracer 

una versión mejorada oa ¡28 KB. Píesenos tos mimos 
gráficos que la versten de 48 KB r pera- ss deserpeones de 
texto eran más largas y raparas de betsras adccnaJes, to 
que hada os la aventura jr¿ experiencia más en^oJvente. 

En genera. Rice oí Magk* fue uno de tos mejores juegos 
de Leves 5 , ccn un entraterteto argumente inspirado en 
ü^craft peses de drfcUtad equteda, pragrasón no 
"real y un dnáfeador smáetco nteigente. 


LA ABADIA DEL CRIMEN 


>* RELEASED: 1983 


* COMPAÑÍA:OPERASE 


^ CREADOR: PACG MENtNDEZ 



» DEL MISMO DESARROLLADOR: 5 3 -RED 


Spectrum era muy popular en España, donde se 
desarrollo un software genial de cosecha propia, a 
Ja altura de los mejores del resto deJ mundo. Ctoera Soñ 
fue irra de tes compartes espejeras de mas &cto y este 
írtu'o extíusAo de 123 K3 ayudó a ementa-' su reputación 
dentro y fuera deJ p^s. *Ls Abacfia det Gimen», basada en la 
nese^ de Umberto Eso. "B nombre de la rosa", te pc^ra al 
contra» oe un mon^e "ra'osccro que n;*rtaba feso^.^er irta 
s^ne de asesaos en ui monasterio ©ítraordhañamente 
recreaos. Es un iuego qjb no scio se ha convertxio en una 
toyerá en Espera, sane- oue enduso en R^ro Ursoc y -otros 
pararas, pese a estsr tíspeobte ú^-c¿mente en espero 1 , es 
^redado como una de las mra f ^es joyas de Spectrum 128. 
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SPECTRUm 128 


Hubo muchos mes usgos dispoooes para 
Spectrum 128 de b que magnas. Aquí te 
ofrecemos a'guras ce sus capturas de pantafia. La 
mayaría de estos irnos pueden ser lega!mente 
desee'caacs desde www.worldofspectrum.org 
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RETROSPECTIUñ: flmSTRñD CPC 6128 


AMSTRAD CPC 6128 


CUANDO AMSTRAD CPC 6128 APARECIÓ EN 1985, ALGUNOS JUGADORES LO 
RECHAZARON PORQUE LO CONSIDERABAN UN ORDENADOR DISEÑADO PARA EL 
SECTOR EMPRESARIAL, PERO BAJO SU CARCASA SE ESCONDÍA UNA PLATAFORMA 
CON MUCHO POTENCIAL PARA LA DIVERSIÓN, COMO SE DEMUESTRA AQUÍ... 


Ano de lanzamiento: '38o 

Precio original: 350 euros {con monitor morocromol, ¿60 euros cor rnoctor de cóor) 

Precio actual: ~¿s de 30 ejros 

Revistas relacionadas: Arríen Compuung W~h TneAmsz&d (conocida posteriormente corro CPC CcmpuO^ Amstrad Computer 
UserfaMcaóór, ofidaD, Amstrad Acóon, CPCAusck WACCK Mkxümanta. M&ohóbby Amsttd 

¿Por qué CPC 6128 era tan fantástico?: ouece que ^0 fuera tan atractivo como Spectrum o Oortrncóots 64, gero CPC 6128 sh 
duda, la rnej&r plataforma de 8 be que se ha fsbresdo. Era muy fiable y adaptable íssponá de coreoóo paro magnetófono, ef control 
dd votaran parecí no ts^er fin y conste cor* as características ce 464), habk una montara oe juegos donde elegir y su comunicad 
de afcocados aumentaba a pasos agigantados. 



C on su carcasa rechoncha de plástico, 
sus teclas blancas y azules y su tosca 
unidad de disco, CPC 664 no destacaba 
por su apariencia, y muchos aficionados 
sentían pena por el pobre que acabara 
comprándose algo así. Desde luego, era 
un paso adelante con respecto al antiguo 464 de casete, 
ya que añadía una unidad de disco de 3* parecida a ía 
de Oric Atmos, varios comandos BASIC adicionales y los 
S$*00. AMSDOS y CP/M 2.2, Pero aunque se vendieron 
unas 10.000 unidades, fue sustituido por CPC 6128, un 
sistema que no solo tenía eí doble de memoria que su 
predecesor, sino que también era mucho más elegante. 

Y así fue como nadó CPC 6128. Aparee# en EE.UU. en 
1985 y ¡legó a Europa ooco después, debutando en una 
conferencia de prensa de Londres que contó con la presencia 
del redactor ce La BBC Richard Wnltmore. Dispon^ de le 
misma unidad de óseo de 3T así que lo único que 

diíereneaoa a CPC 6128 de CPC 654 eran Jos 
128 KB de RAM y su teclado, mes 
so y sgracaoe al tacto. La memoria 
extra fue un importante añadido, 
ys que se utilizaba como disco 
RAM o pare almacenar ios datos 
fétedonados con los juegos. 

En algunos casos, las versiones 
de 128 KB de los juegos de CPC 
incluían fundones de son ico que no 
se ronán en sus versiones de 64 KB, 
que permiró a los desarroSadores 
loque extra de candad. 

tíe su presentación, el Sr 
la historia ce Amstrad 
distributores que 
fue el 
el 6128 

{y mostro ; a nueva plataforma en todo su 
pptóndor. Menúes ó hada, declaró que 664 
estaba muerto y enterrado", y dijo que e nuevo 
representaba "un sato tecnológico 


gigantesco". Más tarde, afirmó que CPC 6128 estaba 
destinado a los profesionales informáticos, aunque Ja decisión 
de hacer que fuera compattoíe con eí software de 464 y 664 
le permitía disponer de un ampfio catalogo de juegos. 

"Hubo un motivo paro lanzar CPC 6128". explica Qrff 
Lawson, que Lrobaó en eí cesado:ó de 6123 y 664 "Poda 
fabricarse por el mismo d : nero que 664, así que Amstrad 
decidió saca' e mejor producto posib-e. Ofreca ai jugador 
mucho más y. según ms opinen, era más bonito*. 

CPC 6128 era uno de los dos ordenadores que lanzó 
Amstrad en aquella época. El otro fue PCW 8256, pensado 
principalmente para el sector empresarial, lene un monitor 
monocromo, 256 KB de memoria, una unidad de disco 
integrada, una impresora y un procesador de texto, pero 
no era comparóle con CPC, y ro atrajo ía atención de os 
jugadores. PCW costaba unos 530 euros, y ya que 6123 
era ía novedad estrena del momento, el precio de 464 se 
redujo significaíFvameme, hasta 220 euros pera 'a versión 
monocroma y 350 euros para la de cokx. En cierto modo, 

6128 era un ordenador intermedio (valia para abejar y jugar?, y 
ocupaba el hueco que existe entre PCW y 464. 

Uno de ros primeros juegos que se aprovechó de la 
capacidad tíe Sos 64 KB extra fue «Sofcery+» Lanicio en 
1S85, ofroda muchas mejoras respecto ai original, ■ Sóroe/y. 
con 35 pantalias más. Amstrad decoro nóu r pantallas de i 
juego en sus anuncios promocónales, aunque estas mejoras 
no se convirtieran en la norma de la casa. 

Aunque tanto les prop atarlos de ¿64 como los de 664 
podan comprar un oec< de memoria ce 64 KB, que podé 
nsertarse en una ranura de expansión de á parte trasera ce 
ambos ordenadores (Date! Electronics enuncíeos memorias ce 
64 KB de Dk'troníos todos los meses), las ventas no fueron ó 
destente aftas como paro justificar el esfuerzo de crear mejoras 
acójooales. Los beneficios inherentes e la compra ce memoria 
extra para vjdeojüégos no se aprovecharon ai máximo, ya que 
ei uso de esta protones adicional dependía del capricho del 
desarro;ador o. en algunos o=sos. de la 'mposó; dad ce crear 
un buen titulo con los 64 KB orórnales. 

De hecho, y durante eí lanzamiento de 6126, algunos 
desarroftadores decidieron no apoyar a ^a nueva plataforma. 



■ La fmsta Ansraá CPC 4Sí UserinloRnó 
ús la té nura» CPC &S4. 


EXPERTO AL INSTANTE 

Amstrad CPC 6128 salió en 
19S5 corno sucesor de CPC 664, e 
Énduia 1ZS KB de memoria. 

Su precio era de 460 euros, 
y era mucho más caro que 
su* rivales sin monitor, como 
Spectrum y C64. Amstrad 
quería un sistema completo y que 
no necesítase añadldos. 

A tinque la unidad interna 
aceptaba discos de 3" era 
posible conectar una segunda 
unidad, ya fuera de 3“ o una que 
aceptase discos de 3,5" o 5,25". 
CPC 6128 tenia 32 KB 
de ROM. e incluía el S.O. 
AMSDOS y el interprete 
Locomotivo BASIC, 

Amstrad comercializó 

6125 como un ordenador 
polifacético: servía para 
programar y escribir, pero 
tamínén valia para Jugar, Era el 
gancho perfecto para que los 
niños convenciesen a sus padres. 
Mucho* 6128 *e emplearon 
para tareas empresariales, y 
estuvo a ponto de usarse pera 
controlar atracciones de! parque 
Bíacfcpoo! PieasLífe Beach, 
También existían programas 
educativos para CPC 6128. 
pero tos ordenadores BBC eran 
los reyes ce las escuelas, y no 
obtuvieron éxito en ese campo. 
Muchas persona» conectaban 

6126 a un magnetófono y 
utilizaban Mufóface 2 para copiar 
juegos de casete a disco. 

Con el tiempo, muchos 
juago» sacaron partido de 
los 64 KB extra de memoria. 
También &e emplearon en 
muchas ocasiones para reducir 
tos tiem pos de carga. 

En 1990, CPC 6128 fue 
sustituido por 6128 Ptus. 
Conservata la unidad de 3", pero 
añadía una ranura de cartuchos. 
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RITlSTRfiD CPC 6128 


COMUNIDAD PÁGINAS WEB DE CPC 6128 


CPCManía 

wvvw.cpe manía,com 

p^g-r .3 web beabaca a 

Arnstrad CPC. en ing'es. . ¡y espaítól 
Es £S3áñc¿a, de hecho. Cubría con 
mentón de rtbrmadóa herramientas. 

bases de datos, juegos en 
tormass tonta y decou. , Jueg^tos como 
copa de segundeo s te-ríes eí gctsi; 


WinApe 

www.winape, net 

Sj queres cfeínríaf ae nuevo cor. aguro 
de os tirbos de CPC, o esperrrs£fi£aftos 
por prmera ve?, nacesüvás un tocen 
envJabor, y coces consgjen superar a 
VVnApe - Se actúa.es consarasemente. 
y puede e<TKjúa ir todos tos motoetos de 

CPC. r*Ajycndo 6128y6l23Ri^ 




CPC MANIA 


SymbOS 


vvww.symbos .de 

Pare tos acc^tumbeados a una unseríaz 
gráfica. la paráafe azJ con testo amanto 
qje da a b»er-.^r.tía a os usiaros oe ■ 
CPC puede resiitaf un peco extraña. 
SymtoQS es ur¡ proyecto que añade un 
entorno tpo Windows a Amstrao. y 
adróte ¡Sacos dures de resta 128 ME. 


■ La cap de iSart&e De Luce' y* 
t»an daro Que sda poda jugarse en un 6123. 


SCRABBLE 
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®5a2MP(l 


The Amstrad CPC 
Games Resource 

t 3 cgr.efnuunUm.com 

Una vez que tercas e emulador 
íis^ado, heoestarés rueges Esta 
pigra está Sena de grandes extps y, 
rrneníras tengas uno copo deí tituto oue 
rearas descargar, no .hebra próbtema. 
Es muy pepdsr y teme buen maíenaL 


JUEGOS 
EN DISCO 
YEN CINTA 


La ¡nccrpcrecton ae s LT-dad 
de í^scc de 3" -en 664 y 
6123 fue una decston muy 
cortreverttoa en e momento 
de su ¡aetEanréenáD. A Amstrad 
le encartaba el í orm¿tp. y Segó 
a ubtoarb en su garre de PCW 
y Soectrum ~3„ a pesar de 
la ecst&nda de tos formatos 
de 3.5 v 5.25‘ ñero to que 
verdaderamente serprenrio 
a tos ionsumoor es Le Que. 



aurpje tos dscOS de 3.5' ya 
estaban extertídos y eran 
baratos. Amstrad sgesera 
utfeando tos de 3" cuando lanzó 
ef rnodeto 612fi Rus en 139Q. 

'Estucamos icocs tos 
sitemas de ataacEnamtiriED. 
¡nduyendo eí cfescd de 5.25', 
si de 3" íparectoss a tos de 
5.25". pem mas pequeños. 1 y e 
de 3,5’. asegura Roiand Ferry. 



' En aqueta época,, tos dáseos 
de 3,5' rto eran compatibles 
eco tos cídenadores o& sSM. 
y pasto mucho bempo antes 
de que a empresa engiera e 
fórmate para P&2- Así que nos 
decantados por 5a untoad de 
3". ya due sí era co mpaabto eco 
SM, Adamas, era eí sstema 
más barato y e> que ofrecía tn 
mayor reptímento. nduyendo 
ü pcsbíjcad de encargar 
UMpeoes personaízacas a oíros 
































































RETROSPECTIUR: ñmSTRflO CPC 6128 


Paute Byme, ce Metooume House, dijo que espejara a ver como se 
vence el nuevo ordenador, y Paul Hodgsoa ce Taskset afirmó q je 
Arrastrad naba cebado pase' una gran cpcqu~ cae para mejorar ía 
cs’toad gráfica y sonora, y que por el momento no ten'a intención de 
oesaToJter usgos para el sistema. Pero no todo fueron cespreoos. 
ya c„e ten Stewan, de G remito, d|o que tes nuevos añadidos 
mejoraban la forma de desarrollar ¡jagos. y so compañía h ; zo un 
buen uso ce ellos en tes años que stou eren a su lanzamiento. 

“Amstrad no impulsaba el desarroBo de juegos ce d;sco de 
128 K87 admite C£ff. “No era, desde luego, muy importante, ya 
que muchos consideraban que ía memore extra solo resultaba 
de ut&bad pera apSicadones p'ofesons-es, Los juegos de 64 K 8 
triunfaban en toda la sene CPC, y ayunos no queran que tes íitutes 
para alterantes modelos acabaran dividendo el mercado" 

Unos ses meses después de su lanzamiento, tanto 6123 como 
PCW se vendan bien. Los beneficios de Amstrad en ese semestre 
habían sido de 31,7 retenes de . y tes ventas durante esos seis 
meses Cresta diciembre de 1985) babeo aumentado de 80 mitones 
a 150 mfflones de . PCW 8256 representaba el 20% del ve lumen 
de ventas de ía compama, pero 6128 dominó el mercado francés, y 
disfrutó de un gran éxito en Alemana y España. 

Sin embargo, para ei jugador este ba'e de otras resultaba de 
poco interés. Lo que querían era disfrutar ce Jos títulos que se 
lanzaban para 6128, Con ef paso dei tiempo, aparecieron más 
juegos que sote poden jugarse con 123 KB, como «Nigeí Mansefi’s 
WorídChsmpionshfp» de Gremfia uno de tes mejores juegos de 
Fórmula 1 que se lanzaron para Amstrad, alabado por la mayoría de 
revistas espec-atoacas del sector que cubría el mercado CPC. 

De hecho, a Gremlin Ee gustaba mucho imfear ¡a RAM 
extra paca mejorar la cantead de s-js juegos, como ya hemos 
mencionado antes. Desanoite versones de 128 K3 de *$pace 
Ousscfe* y Cá?s*. Y algunos títulos, como ■ HenjQuesi 
y «SiiVirchítóde^ tenían música en 6126. mientras que en 464 
aparecieron sin e-te. También había algunas diferencias subtes. 

"En «ktfus £sp?: Türfx? Cnate.nce", explica N chotes Campee- 1 , 
webmasier ce la página CPC Gamas Review, “te úntea dftárencte. 
por te que sé, es que el “manual" fas pantanas que muestren tes 
especificaciones de tes vehículos) se cargaba por separado en te 
versión de 64 K8, mientras que en a de 123 KB se tndute con el 
juego principar. 

Tambán hubo más... Los juegos be Leve! 9 (que incluían 
uGncme Ranger» « fngnd's 3áck \ *Krvghí Orc-\ «Lancek» y 
■< $capeghos:») no comenten gráficos en tes versiones be 464, 
pero en 6123 mostraban todo tipo be imágenes. Akjo pareado 
ocurría con --The Famovs fiye* y tes cuatro aventuras de Magnette 
Scroíís para CPC (*7he Pawn», «The Gdkf of Thi&e$i\ «Jrttier* y 
* Cb/rupban.<j) r que sólo se podan jugar con 128 K3 de memoria. 

Añade a esa lista títulos menos prest; g osos como «European 
Süp&league» y CbmpuTer Scradb.'e De Luxe-, algunos papujares 
como «Final Ftghz* (que saíió en un pisco ce formato doble, con 
¡a veraten be Spectrunh en !a otra cara: 1 , u Gaunífei ///u, «G-LOO, 

« Gunboat». •• Ato Eno* «Frates f* *SW?V» y * Times óf ¿ore* 
muchos be Jos Janzam entes de Mero-tos (como «Ktferba, ‘ ■, 

«5&feré* y «Siaep»/ y cuatro títulos de Simante i ■ lAfboÉsurf Willy», 
«Targhan» *Xyphoes Fantasy» y «Bunny Brides! y tendrás un buen 
motivo para considera r ai 6128 uno de tes mejores ordenadores 
be Amstrad. Y si r,o r tes pistas be voces be « Chase H.Q- eran un 
anadeo más que convincente para realizar te actualización. 

Pero no fueron únicamente ios juegos de o seo ios que se 
beneficiaron de la memoria exparxída. También era posible 
conectar un magnetófono a 6123 (algo que rizo cas- todo el mundo), 
fo que pemnitte tfisfrutar de una ampia variedad de juegos de 
casete. Entre ellos se hdute Spelibound Dezy» que ofrece e*ecios 
gráficos ab cora les en te versión de 128 K3 para 6128. B personaje 
principal sufría algunos cambios cuando ut ¡ izaba un tubo de buceo. 


y ei juego tente un sato* completo. En algunos otros juegos, como 
Gr'yTC-r , ■ Renegade», ■ Operavon Tftund&bott* y «Bad Dudes vs 
Dragón Ninfa*, les niveles se cargaban be un tirón: se almacenaban 
en el espacio adatona! que proporcionaban tes 64 <8 extra. 

Además, gracias a sistema M u to face 2 . de Romantie Robot les 
juegos de casete poeten grabarse en ateces para que fuera más fécJ 
cargarlos en el ordenador y se convirtió en uro ce los periféricos 
más va i.'Osos para 6126, pese a as acusaciones que rec bto por te 
forma en que poete influir en a piratería. El sistema también era 
perfecto para crear trucos de juegos. Amstrad AcDon fue una de tes 
pocas revistas que cubicaba trucos de Mu Trace 2 que permitían 3 
los jugadores superar ese nivel que tanto se les atragantaba. 

Sin embargo, fue en su época de mayor esplender cuando 
6123 empezó e decaer. A peno pos be los 90, CPC estaba b:en 
establecido entre Jos programadores, y los juegos caseros y 
Semico me roa'es se estaban por. enoo de moda. Ya que se tardaba 
mucho en duplicar casetes, y eran muy propensos a ; os errores, 
la mayoría ce los pequeños besanoledores lanzaron sus juegos 
en disco, y decidieron hacer uso de as 128 KB disponibles en te 
mayoría de tes ptetafermas CPC de bisca 
Juegos como «2apTBa8s* sote funcionaban s¡ había 126 KB de 
memora, y era casi un delito perderse esta versón coma ce - Pang, K 
Eírnar Krieger, nos habla de su creación: “El secreto de *ZapTBa$s» 
era lograr un mowniento sua^ie de i : os sprites a 50 íps. y para eíte 
era necesario utilizar te técnica de desptezamtento de página, por ío 
que dos tetes de 16 KB deban asignarse 3 te memoria de video", 
explica. "Aunque los spntes se moviesen, te sección efe! fondo que 
era vísele también beba restaurarse. Para consegu r esto con te 
rapteez suf ¡dente, se necesitaba urra tercera copra de seguridad 
de te pantalla. Así que con 43 K3 de memoria de video, los 16 K6 
restantes no eran suficientes para musca, efectos y demás. Por eso 
ZapTBaEs» sote peda tenerse en 128 KB". 

Eírr.=r también creo Prehisionk 2» y, como antes, utizó te 
capactead extra de 6128, sobre todo para añadir música a! juego. 
"Con t PreniSt.Qrtb> r pude crea' una vrarsteo en casete de 64 KB 
para 464, ya que sóte atezaba 16 KB de memoria ce video, sin 
desplazamiento ae págñra, y eJ fondo estaba formado por mosaicos, 
así que no había necesidad de realizar una copra de segundad de 
toca te pantana", afirma. "Pero uti-cé te memoria extra de 6123 para 



Procesador 

Z3GA de 3 bit (4 MHz). 


Memoria: RAM de 123 KB. 

AJmacena miento: izudad de 
asco de 3". Podra conectarse 
un nwetóforo._ 

Monitor. 

moooaomo o de coior. 
Resolución típica de 160 x 

200 póteles en Modo 0 de 16 
colores ide una palera de 271. 
Sonido: General Instrumem 
AY-3-S912 con tres canales. 



»s^pe.n.^¿ el dsesiTSSo te 
Jas 661 y 6I2S te CPC 




añadir efectos, Induso fu: más alte en te versión de CPC* y diseñe 
gráficos ad : ek>na r e$ cara tes zonas del fondo y de primer pterxT. 

Aunque es imposible conocer tes cifras exactas, 6123 se vendé 
bastante bien. Tuvo un gran éxito en Francia, y tanto W/dt? Logí» 
como ■ SAZ» dieron mucho que habar a '. ”6128 era te procesión 
natural de te gama CPC, sobre todo para tes ap i; cacones CP/M", 
c ce Rotend Perry. elector técnico de Amstraden 1935. Tos 
d entes querían más RAM, aunque no supiesen para qué servia'L 
6128 de ó ce fabricase en 1390 debido a ! a aparición de) modelo 
6123 Rus, aunque su historia no term nó del todo con el cambo 
ce década. Muchos programadores tuvieron su primer contacto 
con el mundo ce te Info'métKa grecas a este ordenador, deb óo en 
buena parte al magnifico manual que Jo acompañaba, que no 
soto mostraba cómo manejar el sistema, sino que tambfen 
ndute jna guía extensa sobre te programracán en 
BASIC. Es justo dedr que ei legado de 6128 se ha 
mantenido induso a día efe ha/ 

"Él J bro de hstrucctones de 6123 era 
mi preferido, y no soto porque ayudé 
e escribido", bromea Rctend "Tuve el 
tiempo suficiente para convertirlo en un 
manca de "cómo aprender a programar". 

6123 era una plataforma muy estab'e para tos 
programadores, y me apueste lo que sea a que ayudó s 
muchos a prosperar en su carrera. Psra mí, se trata de un gran 
legado, Y creo que es atoo de lo que sentirse muy orgulloso' 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

AJgunos juegos fueron malos. Oüqs fueron buenos. Y muchos fueron magnfricos y, con él Tiempo, se volvieron aún 
mejores. Aunque tos mas espectaculares eran tos tfnios exdusivcs para CPC 612S, muchos cié CPC 464 redberon 
retoques para haceros ógnos de su hermano mayor. He aquí, a nuesro fuoo, tos dez rrejcres ruegos para 6128... 



NIGEL MANSELLS WORLD 
CHAMPiONSHIP 

*» FECHAOE LANZAMIENTO: -992_ 

» COMPAÑÍA: GREMLIN_ 

CREADOR: GfiEML'Si _ 

* DEL MISMO DESARMOILADOR: 5W1TCHBLADE 

Es posible que los propietarios de un 484 no 

es^n de acuerdo, pero s hubo un juego de caco 
con una fjgafcádad perfecta ese fue ■ Nfigeí M&$e3'$ 
Woñó C^mpcrshpj. Se traía de un pego de carreras de 
Gremio oon mufeud de cpoones y que aprt^echaba ai 
másano les 128 <8 de memoria. Buena pane se destinó 
a su espectacuter apenado gráfico (como tos gres sua.es 
de te carretera, los iconos y tes manos en el votense}, y aun 
te sobré espacio pare una veioddM endtetíada. Oajpaba 
srtoas cares del dscc, to que obügaba a tener que girariü 
ceda des por tres pero, aui así, fue el ejemplo perfecto de 
tes posbSdades que ofrecía & ordenador de Amsírad. 

SPELLBOUND D1ZZY 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA: GGDEMASTERS 
» CREADOR: = 3 REC 5ÜPTA'ARE 

» DEL MtSMÜ DESARROLLADOS: 

PRíN CE OF TU E YQLKrOLK 

ctSpellbound Dizzy» fue el 
juego de Dizzy más largo 
de la historia, con 105 pantallas* 
un número muy superior al 
que ofrecían «Afcgtofend Qzry* y 

«fantasy Hfarití Ozzy* Misos. Sus 
detractores se quejaron de que eren 
demasiadas y, ya que te misión de 
Dizzy era encontrar otólos para 
resolver rompecabezas, conseguí 
tanas ere una tarea agotadora. Sin 
embargo. para ser un juego de 
Dóry que no sugto de tos gemetos 
OSver resudó de to más nteresante. 

Aunque sa6ó en. casete, usó tos 64 
KB extra. Así que sus dueños podían 
observar a Dizzy caminar de aspecto 
tras ponerse el tubo de buceo, 


CHASE H.Q. 

» FECHA DE LANZAMIENTO: _ 

» COMPAÑIA: OPEAN.__ 

™ CREADOR: OPEAN _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: "DIAL RECALE 

Sí has oído alguna vez las palabras "Let‘s go. Mr 
DmeT siendo dei atavoz de tu CPC, entonces 
fiiste el aforturtado propeteho de un 6128. los 64 KS 
de memoria scfctonaies que G^eca te permraenon ndf 
frases ¿grasadas en eí fuego, y que a cte de hcy sguen 
encardo gandes recuerdos a tos usuarios qje tes vMeron 
en su momento. Pero ese no fue eí único motrvo de que te 
versión oe «Oíase HQ» pare CPC 6128 dejara en te cuneta 
a te versión CPC 4$4 B casete deí juego tente que cargar 
cas constamemente. y aunque tos derripcs de carga no eren 
muy tergos no se podan comparar a tos de te wereton de 
¿seo. De ahí que te ecdóo en 6128 fuese mucho más rápda 
yac&eracte que en su hermano pequeño. 

ZAPT'BALLS 

* FECHA 0£LAH2AMlEKTQ.t=?2 
» COMPAÑÍA: C C C AMSTRAO 

lNT£RNATíGNAL _ 

» CREADOR: ELMSOFT_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 
PREH1STQRIK2 

En el artículo ya hablamos 
del motivo por *1 que este 
juego no fue lanzado en versión 
casete de 64 KB. Pero aunque estaba 
desónado pera 6128 no todos tos 
dueños del ordenador podan jugado. 
Todo dependa del tipo de chp CHIC 
que tuviesen, Bmar Kñeger, que 
¿señó el juego ejdusñremente pare 
CPC, ásp que algunas unidades de 
¿SCO tenían problemas al cargar, y 
descubrió Que 6123 Plus paréete sufnr 
mayores di icutades- No obstante, 
tos que consiguieron que funcionara 
defamaron de toda una experiencia, 
desde te secuaocía de apertura hasta 
te pon-pa que acababa con tu vida. 
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BAT. 

» FECHA DE LANZAMIENTO:-?r 
» COMPAÑÍA, u 5 s C ~ 7_ 

» CREADOR: UB'SOFT_ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS, 

Z0M8I 

«&A7X que salió 
- exclusivamente en disco 
por 29*98 euros Mía buena suma 
entonces) ere una espectacular 
aventure por icones basada en tes 
obres de George On^eS. B tamaño 
Y te comptoédad eren abrumadores, 
y ofrecía Agiros de tos mejores 
efectos vtsuaSes que se posten w en 
un CPC. Aunque canéete oe soruda 
pocos to echaban efe menos. No es 
de extrañar que. cada su compiepdad. 
el manual fuese tan Petalado. Era 
casi como leer una nóvete, to cual 
aumentaba su profundidad. Pare 
lanzar esta maraca, Ubcsoft soto 
tuxi que aprovechar tos 128 £5 oe 
6128 y utfear un smple óseo. 
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10 JUEGOS PERFECTOS: flmSTRflD CPC 6128 



EVE OF SHADOWS 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 1991 
» COMPAÑÍA: ApYENTLRE PC 
» CREADOR; *05 BUCKLEY_ 

» DELH5W00ESAHIhXiJUK)ft: 

FLUFF 

Tres cosas podían 
dbuttfirte di comprar esta 
tftüío: que fue asento en BASIC, que 
costada une nfeeria y que nunca fue 
probado. Pero los faSos de ortografía, 
fe dea ixeconcebida de que to barato 
es stoómmo de mata caídad y ei 
pnnvüvo lenguaje de pragamabón 
no supusieran in problema para este 
Fiego. Drizaba tos 128 KB y fe unidad 
de ásco de 6128. y cargaba redo y 
gáfeos (Rectamente dei efeoo, para 
t?erar a fe memoria de esa tarea Eso 
heo que ofShad&ÁS» fuese 
una acentúa can^raadonai de 
gran duración y también te otorgó 
cierto aíre de proíe$tona#dad- La 
cornbriadón de precc barato, disco y 
gran caédad fue todo un aoeno. 


S0RCERY+ 

» FECHA DE LANZAMIENTO: l?B5 
» COMPAÑIA: VP3:\ 

» CREADO POR: VIRGIN 
* DEL MISMO DESAPROLLADOR: 

DAN DARE 

*Sorc&Y»se Lamo 
originalmente en casete, 
pero, pera aprovechar las ventajas 
de 6128, Virgn lañad una versen 
con 35 pansalas más. que se 
añadan a fes 40 ya asesantes. Fue 
póstele gradas a fe carga rápca de 
fes pantanas desde ef dsco, b que 
pefmrdó que se agregase nuew 
contenido extra, como mensajes 
de desplazamiento y modos dsmo. 
Tuvo tanto é*ío lAmstrad Acoco fe 
oto una puntuación de 91%, frente ai 
90% deí Qngriaíj que fue visto como 
eí noo de in briante futuro para 
fes fuegos de 123 KB en efeoo. No 
se heo nea&dad porque no todos Jos 
jjegoe hadan uso de tos 64 KB extra, 
pero fue m noble tetento, sí señor. 


IRON LORD 

» FICHA DE LANZAMIENTO: "*9G 
« COMPAÑÍA: L'EjiSGFT _ 

* CREADOR: UBiSCFT _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: EXJT 

A principios de tos 90, 
Ufaboft fue todo un maestro 
en al arte del diseño en CPC, y 
«¡ron Lord» podría considerarse, 
punto a *3AT.». como uno de bs 
grandes dáseos de fe empresa 
francesa. Su atmósfera mecseval db 
origen a un título único en el género 
de fe espada y brujería. Empleaba 
¡xa raerías con varias cpbones. todo 
poda marcarse con ei joysocx y eí 
jugador tenía fe pastosidad de explorar 
vanas subftamas, Come g£?A7> 
tifont&ú* só¡o &&eoó en ásco y a 
un praobefevaúb {22.99 evosí, pero 
a cambe obtenías una avenara con 
horas y horas de gran aversión y 
unas iustraoones de enorme calcad 
que muy bien podren haber saícfc de 
un loro para niños. 





PIRATES! 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1987 
» COMPAÑÍA: MíCRQPROSE 

* CREADOR: MiCROPROSE ___ 

- DEL MISMO DESARROLLADO?? : B UNSH P 

Aunque muchos juegos de 128 KB también 
funcionaban en un 464 o 664 si tenían una 
unidad de (fisco y 64 KB de memoria extra, * Ftotasf*, 
de Sd Mefer. fue ira excepción. Solo ftxoonaba en 6128, 
y no había forma de cambiado, Fue una tteema para tes 
propietarios de bs otros modebs CPC, porque se trasca de 
un fuego breante, aunque ocupaba ambas caras def efeoo y 
su ma¡x¡ai tenía in grosor considerable. Su apartado gráfico 
y sonora dejaba que desear, pera posefe un nivel de c^dad 
dftí de ver. Su pracb era algo elevado (22,95 ora) pera fe 
época en fe que saSó. pera defTnitvameme era un juego que 
nrgún propietario de CPC 6128 debía perderse. 


HER0QUEST 

» FECHA DE LANZAMIENTO: '991_ 

i» COMPAÑÍA: GREM UN __ 

» CREADOR; ggEMUN__ 

» DEL MISMO DESARRCLLADOR: 

LOTUS ESPRST TURBO CHALLENGE 

A veces, bs pequeñas cosas son las que marcan 
la diferencia. Eso es especialmente cierto con 

*HeraOuesr», un tfaio que emocionó a bs aficionados a 
tos juegos de Fto¡ y que saló en dos versiones detmtas: 64 
ICB y 128 KB Esta (tima tensa una banda sonora de estío 
medieval. e bebía efectos visuales muy deta£ados que 
m^orapan fe ¿ugabódad. Se ccmroú en uno de tos mejores 
juegos de Amstrad en 1991, to osa era todo un cumpfido, ya 
que fue fe época dorada de 6128. El hecho de Que tanto d 
púb&co como fe croca elogiaran sus virtudes tuvo que ser 
músca pera tos oídos da tos mancamases de Gram&n. 
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ependiendD de a quién preguntes, la fecha de 
defunción de Amiga puede ser muy diferente. 
Algunos afirman que tocó a su Tin con ef 
cierre de Commodore, en 1934, Otros citan 
la clausura de la última revista especializada 
de Amiga, Amiga Format en 2Ü0Q, como 
la desaparición de la máquina. Un selecto grupo de fieles 
seguidores, por su parte, simplemente niegan su muerte y 
te recuerdan que la marca Amiga sigue viva y bien viva, y 
que una nueva linea de hardware aparecerá cuando llegue el 
momento oportuno. Es casi imposible deducir cuándo termina 
la historia del Amiga, pero si sabemos cuándo comenzó... 

Era el verano de 1982 y la génesis de Amiga arrancaba 
con una conversación telefónica. El que llamaba era Larry 
Kaplan, ex programador de Alan y miembro fundador de 
Activision. Al otro lado de Ta linea se encontraba Jay Miner, 
el gurú del diseño responsable de Atari VCS 400 y Atan 2600. 
Los dos hablan logrado grandes cosas en la industria de los 
videojuegos, pero sentían que sus habilidades habían sido 
frenadas por la falta de visión de sus jefes. 

En 1980, Miner, un ambicioso diseñador de hardware, habia 
perseguido con ansia crear algo con el nuevo procesador 


Motorola 68000, pero Atari estaba mucho más interesada en 
trabajar con chips más baratos y menos potentes, como el 
6SQ2. Así que se fue a trabajar a la industria médica. Kapían, 
de igual manera, había sido creador de videojuegos para Atari, 
pero se desanimó al no recibir ningún reconocimiento. En 
1979, fue uno de los fundadores de Activision, pero no estaba 
contento de seguir siendo, esencialmente, un programador de 
juegos para Atari, lo que suponía seguir llenando los bolsillos 
de sus antiguos jefes, aunque fuera de manera indirecta. 

Kaplan habia sido contactado por un consorcio de inversores 
que buscaban montar con 7 millones de dólares (5 millones 
de €] una nueva compañía de videojuegos, y propuso a Miner 
que trabajaran juntos en la creación de una nueva consola. 
Habían visto NES en el CES de Junio del 82 y creían que 
podían hacer algo mucho mejor- Su plan era producir juegos 
exclusivos para el sistema, mientras que Miner se encargaría 
del diseño del hardware. Miner estuvo de acuerdo y la nueva 
compañía, entonces llamada HiToro, se estableció en Santa 
□ara. California, junto con el antiguo responsable de marirating 
de Tonka Toys, David Morse, que se incorporó como director 
general. Las bases estaban puestas para un buen comienzo, 
pero antes de que acabara el año Hí-Toro fue golpeada por 


f Fundada en 1982 y, de 

una manera u otra, todavía 
en activo, Amiga construyó 
algunos de los más deseados 
ordenadores de los 80 y 90, pese 
a los errores de su más conocida 
compañía matriz, Commodore. 

La historia de Amiga podría llenar 
varios libros, pero aquí intentaremos 
resumir los casi 30 años de la saga en 
unas escasas ocho páginas... 
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RETROSPECTIVA 
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cuando estallóla crisis de los videojuegos 



uno de ios muchos contratiempos que con el tiempo definirían 
Ja historia dé Amiga. Buscando expandir et negocio de una 
mañera creíble, Motse pidió a Kaplan que contactara con Notan 
Bushnell, fundador de Atari, para proponerte convertirse en 
Presídeme del Conseco. Pero en vez de eso, Bushnelí convenció 
a Kaplan para que abandonase, dieiéndole que ambos ganarían 
más dinero si iniciaban un proyecto propio. Lamentablemente, 
Bushnell pronto perdió el interés, y un desempleado Kaplan 
se vio obligado a volver a Atari para pedir trabajo mientras 
Miner se preguntaba qué hacer con HíToco. 

Ocupando el puesto de Kaplan como 
ingeniero jefe, Miner se puso aí 
timón de Hi-Toro y áprovechó la 
o portu o ida d pa ra d irigir la co m pañ ía 
en la dirección que más le 
interesaba. Al contrarío que cuando 
sus jefes de Alarí le negaron la 
opción de trabajar con el 68000, 
ahora tenia libertad para construir 
su máquina, que deseaba que Fuese 
HF un ordenador personal completo. Sin 

Jp embargo, los inversores de Hi-Toro no 

estaban de acuerdo e insistían en que el 
mm nuevo aparato tenía que ser una consola. 

Minar aceptó sus exigencias, pero instalando 
^F iSr subrepticiamente puertos de expansión dentro 
W Fw de la consola para que pudiera ser transformada 
en un ordenador en el futuro. 

Ct»n el fin de mantener la empresa en marcha 
mientras se trabajaba en la consota, una parte de Hi¬ 
lero se separó en una subdivisión para producir juegos 
para Atari 2600, que podrían ser lanzados rápidamente 
y convertirse en una fuente rápida y fiable dé ingresos. 

Bajo el nombre comercial de Amiga, empleado porque Toro 
pertenecía a una firma japonesa de máquinas de jardinería, ía 
compañía produjo tres juegos para la 2600, asi como Joyboard, 


un periférico con forma de tabla sobre el que ponerse en pie y 
balancearse lateralmente. 

Los juegos paca la 2600 se completaron en 1983, justo 
cuando estalló la crisis de los vídeojuegos, que barrió el 
mercado de Atari. Muy pocas copias de los juegos llegaron a 
las tiendas, k> que significó un duro golpe a las finanzas de la 
empresa, pero, irónicamente, buenas noticias para Miner. Con 
el mercado americano de las consolas dado por muerto por la 
industria y los minoristas, habría sido un suicidio desarrollar 
una nueva máquina de juegos. 

Con Amiga y sus inversores entonando ya la misma 
partitura, Miner forjó su ansiado prototipo de ordenador, 
ahora apodado tórrame, y el modeló ¡nidal de prueba quedo 
terminado en Septiembre de 1983. Construida a partir de varias 
placas base del tamaño de tablas de codna y conectadas entre 
sí, Loira i ne tenía una apariencia monstruosa. Aunque para 
aquellos que entendían de informática, la "cosa* era todo un 
monumento a la belleza. La máquina no sólo usaba el 68900, 
sino que también empleaba tres chips -apodados Agnus, 
Dentse y Fáula-que reguíarian y controlarían tas funciones de 
la maquina, liberando de carga a procesador y RAM. 

La manera en que tos ordenadores modernos utilizan las 
tarjetas gráficas, de sonido y todo tipo de procesadores es 
similar a lo que Amiga estaba haciendo por primera vez en 
1983, lo que dejaba claro que La visión de Miner era de Jo 
más innovadora. Y estas innovaciones no se limitaron sólo aí 
hardware. Como ordenador mas que como consola, Lorraine 
necesitaba un S.Q. -y encontró uno en íntuítion, una pequeña 
e inteligente interfaz de usuario diseñada por R.J. Mical, ex 
ingeniero de arcada de Williams Electron ¡es. 

Más tarde conocida como Worícbench, Imuüíon fue una de 
las primeras interfaces gráficas lanzadas con fines comerciales, 
menos de un año después de la aparición en 1984 del escritorio 
de Macintosh. Increíblemente fácil de usar, Worfcberieh recibía 
órdenes que previamente habían sido escritas en mensajes de 
texto y tas traducía a señales visuales que cualquiera entendía. 
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reloj para que la mezcla del video fuera más fácil, y tener el 
programa «copper fetn, que podra hacer cosas sorprendentes 
con una pantalla de visualizadón, Éso es algo que apenas ves 
en Windows Vísta, si me lo preguntas". 

En el mismo CÉS, «Boing Batí» llamó también la atención de 
los ejecutivos de Atari, quienes vieron el potencial del trabajo 
de Miner y Mica! y ofrecieron comprar un millón de acciones 
de la compañía a 3 dólares cada una. Sin embargo, esta 
generosa oferta no era la inyección económica inesperada que 
Amiga necesitaba. Atari sólo estaba interesada en los chips 
que Miner había diseñado y no tenia ninguna intención de 
desarrollar un ordenador comercia! Amiga. Y estaba dispuesta 
a jugar sucio para conseguir fo que quería a un precio de 
ganga. Atari realizó un préstamo de 500.000 dólares a Amiga, a 
sabiendas de que no podrían devolverlo, y demoró los tramites 
de la compra accionaria! hasta que la deuda se convirtió 
en un problema. Entonces, astutamente, redujo su oferta a 
98 centavos de dólar por acción en compensación por los 
intereses efe la deuda que había generado en Amiga. 

A la vista de tan agrio acuerdo, toda esperanza parecía 
perdida para la máquina de Miner, Pero eso fue hasta que el 
mayor rival de Atan, Commodere, apareció para arreglar Ja 
situación. La empresa, que disfrutaba entonces de gran éxito 
gradas a VIC-20 y C64, buscaba una nueva máquina que 
pudiera continuar el plan de su fundador Jacfe Tramiel con 
la famosa frase: "Ordenadores para las masas, no para las 
clases'. Irónicamente, Tramiel había abandonado Commodore 
ese mismo mes, pero Amiga tenía una visión de negocio 
que encajaba con su filosofía. Commodore saldó la deuda de 
Amiga pagando a Atari 1 millón de dotares* lo que liberó a la 
empresa de las demandas de su acreedor. A continuación, 
compró todo el negocio de Míner por 4,24 dólares la acción y 
se dispuso a hacer de los ordenadores Amiga una realidad. 

En 1385, Amiga se convirtió en algo que la gente podía ver, 
comprar y llevarse a casa. Con las placas de prueba de los 
chípsets reducidas a una sola caja de sobremesa con teclado, 
monitor y un ratón añadido. Amiga 1000 había nacido. 




Con los archivos y programas almacenados en "cajones" que 
se abrían y cerraban al pinchar sobre ellos, Workbénch fue 
crucial en el intento de Amiga por llegar a! gran público. 

Sin embargo, antes de que Amiga pudiera alcanzar el 
éxito tuvo que convencer a los inversores con el objetivo de 
obtener el dinero suficiente para ser producido en masa. Y 
con ese fin se produjo la presentación oficial en el Consume* 
Electronics Show de Enero de 1984. Para la exhibición. Mica! 
programó una demo de animación diseñada para impresionar 
a los asistentes y mostrar lo que el ordenador era capaz de 
hacer, la demo era «Bo¡ng Balfa r una bola de cuadros blancos 
y rojos con efectos esféricos que rebotaba por la pantalla. 

La demostración fue tan trien recibida que con el tiempo se 
convirtió en sinónimo de Amiga, y la pelota a cuadros fue 
incorporada al logo oficial Amiga post-Commodore. 

Mike DaiTly, creador de «bammíngs», recuerda por qué eí 
ordenador resultaba tan apasionante: "El sistema operativo de 
Amiga era asombroso, y eJ hardware estaba increíblemente 
bien pensado" dice, "Los pequeños trucos que los chicos 
de! hardware añadieron, como bajar un poco la velocidad dél 
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Fue mostrado 

^ .... J-- públicamente por primera 

vez el 23 de Julio de 1985 en el Lincoln 
Centre de Muevo Yode y tuvo una gran repercusión en 
los medios. Mientras tanto, Commodore utilizaba sus dotes 
de marfceting y mucho dinero para que Debbie Harry y Andy 
Warhol publidtaran ef nuevo equipo. Amiga 1000 fue Lanzado 
comerciatmenie pocos meses después, en Septiembre, 
pero aún quedaba lejos su destino como ordenadorfamíliar. 
Sufriendo algunos problemas de producción, Commodore 
sólo fue capaz de fabricar cincuenta A1QGÜ en Noviembre 
y ninguno fue puesto a disposición del gran público. Unas 
pocas máquinas consiguieron llegar a las tiendas antes de 
Navidad, pero pocas personas se enteraron de la existencia del 
ordenador y no se pudo vender en cantidades sign ificativas, 
Ésta tendencia se mantuvo a lo Largo de 1986. mientras 
una serie de anuncios chapuceros fracasaban a la hora de 
convencer de la valía de AíOOG. Y todo esto siendo mucho más 
capaz que eí PC de IBM y el Apple Macintosh de la época, y 
también más barato, 1.295 dólares 195GCK Pero sin programas 
que hicieran más rentable Ja inversión, Al000 sólo vendió 
35.000 unidades durante 1986. 

Sin embargo, para los amantes de los juegos, llegó en forma 
del ímpactante «Defender ofthe Oown», dé Qnemawarc. 
Muchísimo más avanzado que cualquier otro juego del 
momento, fue el primer software de Amiga capaz de hacer que 
Eos más fugones codiciaran la máquina mientras ahorraban 
para comprarse una. Sin embargo, esos aparentemente 
asequibles 1.295 dólares eran un precio demasiado caro para 
un público acostumbrado a maquinas más baratas, como 
Commodore 64 y Atari 800, 

Afortunadamente, Commodore estaba al tanto de la 
situación y no tardó en lanzar un nuevo modelo "recortado^ 
destinado al uso doméstico. Lanzada en 1987, esta nueva 
versión fue llamada Amiga 500* Con todo el equipo Amiga 
comprimido dentro de la carcasa del teclado y la posibilidad de 
utilizar ta TV en lugar de un caro monitor, A500 costaba unos 
mucho más atractivos 599 dólares (6770,0 hardware había 
sido desarrollado por el staff interno de Commodore en vez 
del equipo original de Miner, debido a que el entonces CEO de 
Commodore creía en la competencia interna como motivación. 
Esta tendencia continuada a lo largo de la vida del Amiga, con 
máquinas y prototipos diseriados por departamentos rivales 
dentro de la compañía con el fin de promover la innovación. 

La estrategia funcionó. Amiga 500 era un fantástico 
ordenador y muy popular. Sin embargo, Commodore no 
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se había ganado todavía eí crédito deseado. Mocha de ía 
popularidad emergente de Amiga podía ser atribuida al 
inesperado apoyo de Electronic Arts. Entonce liderada por 
Trip Hawidns, EA se había comprometido a desarrollar Jos 
mejores juegos posibles para Amiga, al igual que había hecho 
con el C64. Pero íue ei primer lanzamiento de EA, realmente un 
producto de software más que un juego, ef que acabó siendo 
el más importante. Ese software era «Delinee Pairé*, un muy 
innovador y fácil de usar paquete de pin tu reanimación digital 
que fue ampliamente adoptado por el resto de desarroll adores 
y resultó fundamenta] en la posterior creación de juegos 
para tos ordenadores de 16 bit* Algunos de los mejores 
desarrolladores del Reino Unido-nombres como Sensible 
Software, Bullfrog y The Bitmap Brothers- se pasaron a Amiga 
en 1987 y comenzaron a producir como chumos nuevos juegos 
que hadan de A5G0 el formato preferente de la época. Martyn 
Brown, que fundó Team17, un estudio especializado en Amiga, 
en 1990, resume porqué el ordenador era tan atractivo para 
los desarrolladores; "Amiga ofrecía una formidable igualdad 
de condiciones a los desarroUadores casuales o pequeños * 
explica. "No había derechos de licencia ni kits de desarrollo, no 
eran necesarios enormes recursos. Debido a esto, la gente fue 
capaz de desarrollar ío que querían y cómo querían, lo que trajo 
una explosión de creatividad con resultados espectaculares' 1 . 

De hecho, 1987 fue el año decisivo de Amiga, pero también 
aquel en el que el primer acto de la historia de Ja compañía 
verdaderamente toco a su fin* Persiguiendo un mayor control 
sobre la compañía, Commodore decidió cerrar las oficinas de 
Amiga en Los Gatos y trasladar a toda la plantilla a su propia 
sede en West Chester, PensiEvama. Muchos de los grandes 
nombres de Amiga declinaron Ja propuesta y optaron por 
separarse de la compañía a la que habían ayudado s crecer. 

R J. Mica! fue uno de los primeros en irse, eligiendo convertirse 
en un contratista independiente de software para Amiga. Jay 
Miner también se marchó, aunque mantuvo un rol de asesor de 
Commodore durante ef Festo de la existencia de Ja compañía. 
De aquí en adelante, el destino de Amiga quedó enteramente 
en manos de Commodore. Para bien y para mal. 

Una de las mejores decisiones de Commodore fue dirigir 
el negocio Amiga en dos niveles. Cada iteración del hardware 
se produciría tanto en una variante doméstica asequible 
como en otra más cara y profesional. Esto comenzó con el 
lanzamiento dual de Amiga 500 y Amiga 2000, y fue una gran 
forma de maximizar tas ventas de un solo estándar tecnológico 
atrayendo a dos diferentes mercados a la vez. Su otro acierto 
importante, quizá más por tradición que por intención, fue el de 


Amiga ofrecía una igualdad total de 
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oportunidades a los desarrolladores 
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mantener Amiga como plataforma "abierta", lo que significaba 
que cualquier desarrolíador podía crear, producir y vender 
software sin tener que obtener una licencia de Commodore. 
Esto se mostró de lo más útil para los creadores de juegos, 
especialmente cuando máquinas como NES y Mega Orive 
requerían tanto de licencias como de costosos cartuchos. La 
autoedíción era imposible en las consolas, pero en Amiga era 
una realidad al alcance de la mano. 

La facilidad con que los desarrolladores podían crear juegos 
para Amiga hizo que pronto se acumulara un gigantesco 
catálogo de software con expectativas de prosperar en el 
mercado, independientemente de las acciones de Commodore. 
Probablemente fue lo mejor, ya que la empresa pronto inició un 
proceso de toma de decisiones que finalmente desembocaría 
en su caída. A pesar de que los modelos Amiga 500 y 2000 
habían sido muy populares, había una voz disidente que, 
paradójicamente, pertenecía a Jay Miner, quien aconsejó a 
los propietarios de A1000 que no lo actualizasen. Pensaba que 
el 2000 no era una mejora del 1ÜQ0 y que estaba desfasado 
respecto a los estándares informáticos del momento. 

La capacidad de Amiga para evolucionar con los tiempos 
seguía disminuyendo, a pesar de sus intenciones. A5G0 había 
generado y mantenido una gran industria de vtdeojuegos, y 
A2000 había demostrado ser muy popular en la industria de la 
animación, sobre todo gradas a las series de TV "Babylon 5" 
y "RoboCop", Pero no podía durar para siempre. Commodore 
fue consciente de ello y se movió para crear un nuevo 
hardware, pero por desgracia las nuevas máquinas fueron 
pobremente diseñadas* 

Amiga 1500, un modelo exclusivo para Reino Unido, poco 
contribuyó al futura del formato* mientras que CDTV, un 
digno y tempranero equipo multimedia, estaba demasiado 
adelantado a su tiempo y fue tan mal publicitario que pasé 
desapercibido para el público. Una innovación más útil en 
cuanto a mejoras se produjo con el ECS de A500+ y A3GOO, 
pera, de nuevo, estaba lejos de ser el gran salto cualitativo 
necesario. Más aún cuando el Windows 3.1 de Microsoft estaba 
aproximadamente a un año de tomar el control tanto del 
mercado doméstico como de negocios* Todos estos inéditos 
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EJ sistema fue llamado Hombre (en 
español) y sena un ordenador de 84 bit 
basado en el microprocesador RISC 
y, posiblemente, construido tanto con 
3D como con multimedia. Estando 
diseñado por Haynie, en colaboración con 
Hewlett-Packard, y con la intención de ser 
tanto consola de fuegos como ordenador 
podría haber revolucionado los Amiga. Por 
desgracia, nunca fue terminado. 

En abril de 1994, pocos meses después del 
lanzamiento de la primera consola de fuegos de Amiga, la 
CD32, Commodore fue declarada en quiebra y cesó todas sus 
operaciones. Pero, en muchos sentidos, esto no significó el fin 
de Amiga. Los desamolladores siguieron produciendo fuegos 
durante tos siguientes años, minoristas como Electronics 
Boutique continuaron vendiendo software hasta casi 1998 
y, extraordinariamente, las revistas exclusivas de Amiga 
sobrefvrvieron en los kioscos hasta la llegada del nuevo milenio. 

Durante un tiempo existió la sensación de que Amiga podría 
sobrevivir a la desaparición de Commodore, de igual modo que 
lo había hecho como empresa independí en te antes de 1983. 

La mayoría de los activos de Commodore fueron adquiridos 
por Escom, que continuó produciendo A1209 hasta 1996 y 
manufacturó una versión en torre de A4ÜÜ0 en 1995. Escom 
habló de licenciarla tecnología Amiga a diferentes fabricantes, 
de impulsar la máquina hacia el estilo PC en proliferación, y de 
un nuevo ordenador de sobremesa con CD, apodado Waiker, 
que incluso apareció en la portada de CU Amiga en 1996. Una 
subdivisión de Escom, denominada Amiga Technologies, fue 
creada, pero poco digno de mención sucedió durante meses. 

En 1997, Amiga fue subastada al mejor postor, el fabricante 
de PC Gateway 2000, y pasó a llamarse Amiga International 
Bajo Gateway, la compañía produjo un nuevo Sistema 
Operativo para las máquinas clásicas. AmigaüS 3.5, y 
continuaron los planes para licenciar el hardware Amiga, ahora 
basado en FówerPC, a varias compañías. Pero, una vez más, 
ningún propósito relevante se concretó y Amiga pasó a manos 
de otro propietario. Amino Developrnent, en el año 2000. 

Amíno Devefopment fue rebautizada Amiga lnc„ y a partir 
de aquí las cosas se empezaron a complicar. En los años 
posteriores a 2000, el nombre de Amiga se ha utilizado paro 
nombrar un software para móviles y páginas web llamado 
Amiga Ánywhere, aunque también se ha hecho un pequeño 
esfuerzo por crear nuevo hardware. Amiga loe. contrató a una 
empresa llamada Eyetech -formada por antiguos empleados 
británicos de Commodore— para producir un nuevo hardware, 
mientras que una empresa independiente, Hyperion, fue 


sirvieron para confundir é irritar a la base de usuarios 
-una situación que se agravó con la llegada del A600, 
un miniaturizado A50G + que tenia buena pinta pero 
que tampoco acabó siendo novedoso-. Aparecido 
pocos meses antes de fa amento nueva gene radón 
de Amiga, el A6QG fue una colosal pérdida de 

tiempo, y económicamente nada rentable. 

En 1992, los deseados nuevos Amiga llegaron. 
Commodore había trabajado en el chípset AAA 
(Arquitectura Avanzada de Amiga), diseñado por 
ei ingeniero jefe David Haynie, pero el proyecto evolucionaba 
tan lentamente que una máquina de menor calidad fue 
utilizada como provisional recurso comercial. Teniendo que 
poner en el mercado dos nuevas variantes, Commodore lanzó 
A400Q para uso profesional y A1200 para uso doméstico. 
Ambos empleaban el chípset AGA (Arquitectura Avanzada de 
Gráficos), un salto significativo respecto al ECS. 

Los AGA ofrecían Juegos de fantástico aspecto visual, 
incluyéndose algunas maravillas en 3D, pero, una vez más, 
fueron considerados obsoletos al llegar a las tiendas. Muchos 
pensaban que el procesador 68020 era demasiado lento, 
mientras que pronto se hizo evidente que la falta de una unidad 
de CD-ROM o de un empuje exclusivo en la fabricación de un 
Amiga onfine afectaría al formato en un futuro cercano. 

"Estábamos muy emocionados con los AGA," dice Martyn 
Brown, "pero quizás llegaron demasiado tarde como para 
salvar a la máquina". Team17 
produjo tres juegos exclusivos para 
los AGA, incluido el técnicamente 
increíble «Alien Breed 3D U». 

"EJ juego era esencialmente un 
«Quake» para Amiga en 1995- 
1996," recuerda Brown. "Creo que 
si un superpotente Amiga hubiera 
aparecido en tomo a 1993'1994, 
entonces bien podría no sólo haber 
sobrevivido, sino también haber 
marchado vienta en popa mientras 
el mercado de PC rugía.' 

Entre bastidores, Commodore 
había producido tres prototipos 
AAA, pero en 1393 La compañía 
tomó la inteligente decisión de 
desechar el envejecido proyecto y 
comenzar de nuevo con un sistema 
tan avanzado que establecería el 
estándar una vez comercializado. 









































encargada de programa reí Sistema Operativo AmigaOS 4-. 

El hardware, un ordenador PowerPC llamado AmigaOne, se 
completó y vendió en muy pequeñas cantidades en 2002, 
Además, sus usuarios tuvieron que esperar hasta diciembre de 
2006 para recibir la versión final del OS 4. 

La existencia de un nuevo hardware puede parecer una 
gran noticia, pero teniendo en cuenta que AmigaOne, aparte 
de ser incompatible con los Amiga clásicos, fue producido 
en cantidades extremadamente limitadas, sólo puede ser 
considerado como una curiosidad. Es un Amiga sólo por el 
nombre. El OS 4, por el contrario, tiene más en común con la 
visión original. Si puede verse como una evolución de las ideas 
originales del Workbench, y el hecho de que funcione tanto en 
ordenadores clásicos actualizados con PPC íPowerPC) como 
con el nuevo hardware, hace que se sienta como un miembro 
de Ja familia. O, por lo menos, como un pariente lejano. 

Abundan los rumores de que Hyperion está trabajando en 
una versión PPC Apple Mac de Amiga OS 4, pero la misma 
Amiga fne. asegura que está trabajando en un Amiga OS 5 
que funcionara en múltiples sistemas. Se dice incluso que 
hay nuevo hardware en camino -esta vez de ACK Software 
Controls, que anunció dos modelos en 2007. Sus planes de 
producir un Basic Amiga de 500 dólares Í3S5€) y un Power 
Amiga a partir de 1500 dólares í1100€) son aterradora mente 
similares al modelo de negocio adoptado por Commodore 
durante el apogeo del Amiga-. Pero seríamos tontos si 
permitiéramos que tal similitud nos convenciera de que nada 
que merezca la pena saldré de estos nuevos desarrollos. 

Aunque el nombre Amiga sigue vivo y se sigue invirtiendo 
en la producción de hardware y software, está muy lejos de 
aquella compañía que nació con el trabajo de Jay Miner y FU 
Mica!. Y así es como queremos recordar Amiga, No como un 
confuso revoltijo de titulares y derechos, no como el trágico 
fracaso de Commodore, sino como un ordenador que era 
distinto y alumbró una de las grandes épocas del vídeojuego. 
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Con una autentica historia "de mendigo a mittonafkf, Team)? es uo caso 
emblemático dentro de la ira pórtame aportación de Amiga a la industria 
global de Eos juegos, fuuusda medíanle una afianza de programadores 
de "Shareware* y gestionada por Martytr Brown, que previamente bahía 
distribuid© "Shareware" con 17 Bü Software, Team17 aprovechó su 
destreza en la programación amateur y se convirtió en una compañía de 


*Füf¡ Confáct*} *AIien SreedMe «seguraron m logar en Jos corazones 
de Eos tests de Amiga, pera fue La dedsün de Team 17 de ayudar a Anrfy 
Davidsan en el desarrollo de t Vforms*, cuando nadie más lo bada, to 
que Eos trizo ricos. Et equipo se mantiene en ¡a actualidad, sigue siendo 
independiente, e incluso han creado otro *A&&) fireetA ¡ara Xbox 3601 




Uno do Eos mejoras desarro fiadores para Amiga. The B rlmap B rotbers 
hábilmente defimeren un estilo tan sdentificable en sos juegos que se 
puede saber ti algo este hecho por ellos con seto mira rio. Gráficos 
solidos con efectos metálicos y textoras terrosas dieron a ¡negus 
Bitmap como *Speedbafl2K *Gods* y *The Chaos Engine» un aspecto 
único que los mantuvo al margen de cualquier otra producto del Amiga. 
LamemabEeraente. The Bitmap Brothers fue una compañía que nunca 
Segó a encontrar un modo de sobravmr a la muerte de Amiga. Aferrados 
a so amargo final, lanzaron el exchmvo *7be Chaos Engine 2* en 1996, 
antes de irse d es vaneciendo en los dter de Playstation y PC. 


DesarroBadora y editora, la 'lórarpoofiana - fue responsable de un vaste 
niñero de clásicos en los días de Amiga y ayudó a nutrir el tálenlo de 
te industria británica del ndeojuego. Bajo sa paraguas estaban DMA 
Destgn («iemumgst «WaJkert. Bizarra CreabonsfaTbe KMng Gamo 
Show*, im-nUzA TiaralterYTales IdéMiMr Retectioos UShadow 
ofefte HeasH Casi todos estos desarroJfadores sobreviven dentro de la 
industria de los Yideojoegos actual, algunos en diferentes fui mt —OVIA 
se convirtió ce Rodcstar Morth- (mentías que te uriana PxygnosES fne 
adquirida por Sony en 1999 tras el enorme éxito de su serie «HljwMtt 
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Si existe mr desafrottador al que se pw d att q KHffii b»^ dpi éxito 
de Amiga como platal orina de juegos, ese es, sin lugar a dudas. 
Cteemaware. En ISBA Ea compañía lanzó *DefcoderoftiieGtüwn»t 
alucinó a todo el mundo coa sis mera i bles imágenes delfibíL k Defe 
of tí* Crown» puede llevarse d mérito de tes Fenomenales ventas 
dd Amiga 5G0 a finales de Jos óchente, pero fueron ios posteriores 
juegos de Cmemaware tes que redmente definieron a la compañía 
desarroEtedura. Clásicos como Carne ffom theDesert* y * Wings* 

continuaron haciendo cosas increíbles con d hardware Amiga y 
consagraron te reputación de Cincinware como desarrollador. 




Muy bren, de acuerdo en que Ea mayoría de Eos juegos clásicos de 


1110 ft COI 11 Amiga, pero sos innovadoras Aventuras gráficas estaban todavía entre 

- ' . .. Jos mejores títulos dd sistema, Y nos negamos a creer que hubiera un 

*7 ' i _ solo usuario de Amiga que no jugó a tThcSccrvlcfMtmkcytsfaMfien 

algún momento. Otros ciáticos, como *Z¿k McXia dcemi «indiana Jones», 
*loom» y -Mactoc Afeflswj» hadenat de Lucasfilnt una de tes competas 
más queridas, y allanaran el camino para otras increíbles aventuras 
como tSeoeMh A Steel Skf» y «Simón Jhc Sonxnx* 


A pesar de que Sensible Software genero una enorme atención en sus 
primeros dias gracias s “tete" de £64 cono *WntoaR» y *ShooíemUp 


a L ii í h Coastntctiün Kit* sigue siendo hoy en día más conocida por dos 

rT r^r increíbles juegos de Auriga. Nos referimos a eCatwon fbtfáer*v 


increíbles juegos de Auriga. Nos t efe r an os a *Cannon Fodder» y 
^Sensible Soccerx El primero es probablemente el único 
juego que consigue que el género RTS sea divertido y, de 
manera simriar, el segundo es de los pocos juegos de fútbol 
que Jos que odian d deporte podrían llegar a jugar. Tras d 
periodo 1992-2DG0 creando “remskes". el estudio cerró. 




























500 


Fecha de lanzamiento: 387 


Prado original: 720 euros 


Cómpralo ahora por 25 euros 
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Revistas relacionadas: Amga l\bria. Amga Formal CU Amiga, Arruga Pcwer, Amga 
Acoon. Amga Compusng, Amga Forte, Amga Mansa, Tne One. Mu'cromarte 

¿Por qué Amiga 500 era tan fantástico? Olíante sus ur meros años, fue ai ordenador 
personal irás deseado g r BC3S a varios juegos que no habrían sdo posibes en ninguna 
máquina safw las recrearías. AJ pasar os años sus gráficos se volvieron rrás comunes, pero 
la fadüdad de desarropo orovocó que oentcs de programadores lanzaran casco tras dasóo. 
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"EL ORDENADOR ERA MÁS CARO DE PRODUCIR 
QUE SUS RIVALES MAS INMEDIATOS" 


POCAS PALABRAS HACEN SALIVAR DE NOSTALGIA COMO AMIGA' Y ‘500’. 
ESCUCHARLAS TE LLEVA A UNA ÉPOCA EN QUE LOS GRÁFICOS 2D ERAN TODAVIA 
CAPACES DE IMPACTAR Y LA MÁQUINA DE COMMODORE TENÍA LOS MEJORES JUEGOS 
DEL MUNDO. PERO, ¿CÓMO LLEGÓ A SER TAN QUERIDO ESTE ORDENADOR PERSONAL? 


Amiga 2600 

Aunque, como algunos saben. 
Amiga ÍHi- 7 brs 3 
desarropando para 2600, 
pocos han ;jgado a esos juegos, 
sctore todo perqué fueron 
desairpOsdos y corrercaa^zadcs en 
cantidades ferradas, B Joyboard 
de Arnica íue t¿n contrpSadtr 
de Atan 2600 en que é jjgader 
íenía qué ponerse de pe y jugar 
moviéndose de un Lado a otro 
Tres juegos fueron lanzados para 
e* Jsybostt *Mogut Manía*, un 
juego de esquí: é inedto juego 
de strf, 'Str/s Up* y un don 
det fuego eéctronjeo * Simen- 
flarrado *Ott Yixr Rcestí*'» 
TétoTtoartTeme ftoafcddo en T9S3, 
Vóur RtoDfcer* nunca tuvo in 
iañzsmento of<Mf r ya que Aíruga 
no podía costearse el etiquetado 
de tos cartuchos. La empresa 
epquetadora se quedo entonces 
con tos cartuchos y. asSos más 
tarde, tos terminó v-erto-endo a 
Ptoasant VaSey Video, quen luego 
tos comer^atop para la comunidad 
de 2600 con etiquetas caseras 


P ara un ordenador doméstico que está tan unido a 
la historia y el destino de Commodore, es un poco 
sorprendente que la génesis de Amiga tenga que ser 
rastreada atrás en el tiempo hasta toparse con el mayor 
rival de Commodore: Atari. Es algo que ya has podido leer 
en el informe anterior sotare esta máquina tan espeoaí, pero 
no está de más que resumamos en este reportaje sotare Amiga 
500 la historia de! hardware Amiga, 

Jay Minee un talentoso diseñador de circuitos integrados, se había unido a Atan 
durante su periodo de auge a finales de los setenta y fue responsable del diseño 
de! hardware de video de Atari 2600. Con este logro Miner se aseguró un lugar 
en tos íltxos de H store de los v-dequegos. pero fue k> que tenia previsto crear a 
continuación lo que íe llevaría al Salón de la Fama, Mientras estaba en Atan, Miner 
había imaginado un nuevo tipo de máquina que haría uso de potentes procesadores 
Motorola 68000. Atari, entonces taap el control de Warner Communoetions, 
tenia sin embargo poco interés en el 68000 y se mostraba mucho más proeve e 
continuar explotando ios más barates 6502 que levaban sus máquinas de 8 bL 
Desencantado con la forma en la que Atan estaba sienóa diñada tras la marcha 
de Bushnefi, Mine: dejo la compañía en 1980 y. durante un corto tiempo, trabajo 
en la industria médica diseñando marcapasos. Sin embargo, dos años más 
tarde Miner recibió una Samada telefónica que le llevaría de regreso a la industria 
informática y que cambada la historia de ¡os videojuegos para siempre. A otro 
lado de la linea estaba Larry Kaplsn, otro antiguo empleado de Atan, que se 
había marchado para fundar Actrvision. Kapkn tenía en mente levantar una nueva 
compañía de videojuegos. Antes de darse cuenta. Miner se encontró, 
una empresa amada H:-Toro junto a Kapian y un cupo de ex ingeníen 
Hi-Toro se estructuró en dos d visiones. La primera trabajaría er periféricos 
para juegos de consolas como 2600 y GoJecovisioa mentías que una segunda, 
y mucho más hermética cSvtsón experimentada con el procesado' 68000 hasta 
crear una despampanante máquina de fuegos de 16 bit. El ordenador fue apodado 
Lorrairve (por la esposa dei director ejecutivo de Hj-Toto) y fue diseñado para ser un 
sistema de desaírelo lo más abierto posóle para que cualquiera pudiese programar 
un juego si b deseaba: la estratega hataca funcionado a las mil maravillas en el gran 
éxito de C6A por b que tena sentido que Hi-Toro siguiera eS ejemplo. También se 
decidió que, para liberar de carga al procesador y garantizar unos gráficos ce calidad 
arcada, torrada usará unos chips diseñados a medida en lugar de componentes 
comunes. Esto provocó que el ordenador fuera más caro de producir que sus 
rivales más cercanos, pero e¡ resuirado final fue mucho mejor. 

1983 fue a ! go así como un punto de ínflexbri para Khoto y torra i ne* Mientras 
que eí resto de; gremio ocodentaí reculaba horrorizado ante la desastrosa crisis 
de los videqjuegos, Khoto modificó su organsadón con el fin de sobrevivir. 

La dMsión de periféricos, ya redundante por estar orientada al mercado de ías 
consolas, fue cerrada, mientras que Lonaine fue red-sera da para ser tanto un 
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La demostración gráfica fue suficiente para convencer 
a una empresa de que Lorraine era una buena inversión y. 
paradófcamente, no era otra que Atan, Interesada en tos chips 
personalizada y no en el propio ordenador, Atan se ofreció a 
comprar un mfllón cíe acciones de Amiga a 3 dólares cada una, e 
intíuso prestó a la firma 500,000 dóíares pera mantenerla a flote 
mientras se tramitaba el papeleo. Sin embargo, el acuerdo pronto 
comenzó a volverse amargo. Atari sabia que Amiga no seria capaz 
de devolverte e! préstamo de 500.000 dóíares y ralentizó el papeleo 
de la compra para, mientras tanto, rebajar su oferta a 98 centavos 
de dólar por acción. Atan se las estaba ingeniando para comprar la 
compañía a predo de ganga y ni siquiera se planteaba fabricar el 
ordenador con el que Miner había soñado durante tos últimos cuatro 
años. Sin embargo, ¡usto antes de que eí irremediable acuerdo 
con Atan se hiciese realidad. Amiga logró encontrar una compaña 


mmm 


de expansión fueron equipados de serie, mientras que nuevo 
personal fue contratado para trabajar en un Sistema Operativo hecho 
y derecho llamado «inruühn». 

Fue también durante estas fechas cuando Hi-Toro fue rebautizada 
como Am?ga, B nombre de Toro ya Jo estaba utilizando una empresa 
japonesa de tecnodgias de jardinería, por Jo que se pensó que era 


dispuesta tanto a pagar un precio justo por Lorraine como a ayudar 
a convertirla en la máquina que Miner tenía en mente. Commodoce 
apareoó para comprar Amiga por 4,24 dólares la acción e induso le 
entregó 1 malón de dólares para que cancelase su deuda con Atan. 

Re¡uvenedda gracias a una inversión de 17 malones de dólares 
por parte de su nuevo propietario. Amiga se dispuso a terminar 
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"LA MÁQUINA EN,SÍ NO PARECÍA TAN IMPRESIONANTE, 
ERA COMO §E VEIA EN LA PANTALLA LO QUE REALMENTE 
ENLOQUECIO A LOS ASISTENTES AL CES” 


el proyecto Lorraine, ya conocido como Commodore Amiga. El 
chipset a medida fue terminado y reducido a un tamaño manejable. 
Bautizados con nombres de pila, para así poder hablar sobre eltos 
en público sin que sos competidores se dieran cuenta, cada uno 
de Sos chips desempeñó una tarea muy específica. 'Dense" 
fue el coprocesador de gráficos y "Paula* controló los sonidos 
y Jos puertos externos, mientras que "Gary" manejaba diversas 
operaciones, "Agnus", por su parte, fue el más importante de 
todos. Su función príndpai era regular el acceso s la RAM, pero 
tamben incluía dos coprocesadores, conocidos como “Copper" y 
"BUtter" que permitieron mostrar esos asombrosos gráficos que 


> rKt&tJe Mxfrtss* fui una te tas pririefu conv^njonw fa recra&i Afflig* y 
pr letca-TOte m u ciói pscftcsj. 


necesario un nuevo nombre para evitar confusiones. Amiga, una 
palabra española, fue el nombre escogido por su naturaleza afabe y 
no agresiva. Finalmente, en Septiembre de 1983, los tres principales 
chips exclusivos de Lorraine {más tarde conocidos como Agnus, 
Dense y Paula) fueron completados, pero eran demassdo grandes 
para ser utilizados dentro de un equipo doméstico de trabajo -cada 
uno era del tamaño de una tarjeta de circuitos-. 

En 198*. Amiga estaba lista para mostrar su proyecto y el 4 dé 
Enero Lorraine fue presentada en el CES de Chicago. La máquina 
en sí no parecía tan Impresionante -ya que estaba todavía en La 
fase de prototipo y se componía de varías placas unidas entre SK 
era to que se veía en pantaSa lo que enloqueció a los asistentes al 
CES. R.J. Mica!, uno de les programadores detrás de *imÉÚon», 
haba programado la ya legendaria déme «Bang Batí», un intento de 
mostrar las capacidades gráficas de Lorraine, que no defraudó La 
pelota de cuadros rojos y blancos, hoy uno de tos togas oficiales de 
Amiga, rebotaba por la pantana y alternaba sus rotaciones, mientras 
una ventana de nlntuüon* funcionaba sf 100% de vetoddad, 


■ LJfii fT&qtti wpC’Jé Si pfjnadtf de! 

encrmemeíti eos» «Bat Pacfc». 


> Abáis «JOdotan» wh enurdsquete, 
para o*i Anp 500 fu* un chic TOM ffe la 
piKí ískíSíAti^j. 
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m Un arvcc tid mai ccncebCo CÜTV, 

hoefon tan famoso a ordenador. "Copper" fue diseñado psra 
manejar hasta ocho sprites diferentes a la vez, en cualquier lugar 
de !a pantalte, mientras que “Bfctter* fue el responsable de rnover 
tes imágenes de mapa de bis a te memoria de forma mucho más 
rápida de to que te CPU habrá podido por sí sote. En cuanto a. 
sofíwsre, Amiga también mateoa&zó importantes avances durante 
sus úEíjtos meses de diseño, «intufion* fue rebautizado como 
*A¿ miga DOS» (más tarde sbrevtedo a «Amiga OS '■ y fue separado 
en dos entidades. «¡Cckstan» se hizo cargo de tes necesidades 
básicas del equipo, dándole las suficientes instrucciones para poner 
en marcha cualquier programa introducido en 3a undad de disquete. 
M&kbench» por su pane, fue La interfaz gráfica de usuario de 
Amiga Era el «Wtndcwsa de su época y, años antes que PC, uno 
de los primeros en ofrecer un entorno mUtnarea reai. 

El 23 de Ju&o de 1935, Amiga 1000 hizo oí segmente su primera 
aparicón púdica en el Centro Lincoln de Nueva Yode Al típico 
estío de Commodore. tos famosos de moda, en este caso Andy 


> Cote Ñame heS £guftí»?ue é titra juego corrwfcaJ Samada 5QG. 


"VERSIÓN RECORTADA DE AMIGA 1000, AMIGA 
500 INCLUIA UNA PLACA BASE, VARIOS 
PUERTOS DE EXPANSION Y UNA UNIDAD DE 
DISCO EN UNA CARCASA CON TECLADO" 


Warhd y Debbíe Hany fueron fichados para pubfiátar el equipo. 

La pareja se encargó de demostrar tes capacidades gráficas de 
Amiga con e! programa «Gophac Cotí» mientras que «Ml&c Qsft» 
hacte sus alardes con una pamura compuesta íntegramente con 
stntetizador por los autores del programa. La espléndida ceremonia 
de lanzamiento funcionó y cuando Amiga 1G0O salió a te venta en 
Septiembre de 1985, fue un éxito instantáneo para aquellos que se 
lo podían permitir Pero a 1295 dólares (950 euros). Al 000 duplicaba 
el predo de su nva! más cercano, Atan SI y se salte de! rango de 
predo cel usuano medio. Aqueros únicamente interesados en Jos 
juegos tampoco estaban dispuestos a pagar tanto, ya que anene 
del vtsuaímente impresionante «Defender of ¡he Crown» y del 
«Minó Walker» publicado por Commodore, los mejores juegos eran 
mayeritariamente verdones de títulos -de Aran SI Algo tente que 
cambsar si Commodore quena que Amiga dominase et mercado de 
los ordenadores personales corno Commodore 6¿. 

En 1937, Commodore respondió tes pegaras de tos más jugones 
con e! lanzamiento de Amiga 500. Básicamente una versión 
recortada de Al000, Amiga 500 induia una pteca base, vanos 
puertos de expansión y una unidad de disco en una delgada carcasa 
con redado. También era compasóle con televisores domésticos 
y ofrecía una versón actual izada de «Amiga DOS». La pérdida del 
monnor y su diseño compacto motivaron a su vez que Arnica 500 
fuera mucho más barato de prodoctf que Amiga 1000 y, de manera 
caída!, pudiera vendase a un precto to bastante bajo como para 
competir de forma realista con Atan 3T. 

En Junó del mismo año, tuvo lugar el tenzamuento de Amiga 
500 por 720 euros, que nos puede parecer caro en un presente en 
que te gente patalea por los menos de 300 euros de P$3, pero que 
realmente era muy razonada para un ordenador de te época y que 
ve a los 500 convertidos en un sistema mucho más accesible para 
Sos jugadores de finales de tos 80 «Defender of tñe Qown» hizo su 
debut junto con la máquina y tuvo el mismo efecto en tos jugadores 
que haba tenido el año anterior en USA. Los gráficos, e) número 
de cobres en pantafla, a increpe banda sonora y te perspectiva en 
primera persona no se precian a natía que se hubiera visto antes 
en un ordenador o una consola. 1937 fue también el año en el que 
muchos desafiadores europeos comenzaron a pensar en pasarse 
de Commodore 64 y Soectrum a Amiga B asequible Amiga 500 
y su arquitectura abena constituyeran el siguiente paso íógóo 
de las compañías europeas de desarropo más pequeñas y de Sos 


* Ja y MÜnct 11932-199*1 fJ caí rt íeJ 
Arruga. 


b ES páti. tCviooo C¿szcs* da Amiga 
500 incJUta al qwM ■IfranangA 


Enlaces 

JJna Pe tes mejores cesas dei 
software de Amiga es gue se puede 
adqunf de forma gratula en fncemet 
o compra dqt meocs Ote 2 un 
Fuego en súbeos cnfcie Pars rrés 
enfarmacton sobre e* gran número 
de tonsamierítos para Arnga.vtítta 
www.lemon3mig3.c5m y 
hol.abime.rrat. dos ejíoeieotes 
bases oe datos de juegos.. Por su 
parte, vwvw,amineti*et debería 
ff/udar a aquetos Que buscan 
juegos “snafevvare” y utidadas, y 
tarrife*-, vate ía oers visitVfe por su 
mecítancá hestóoca. ya que Ja web 
teva desbe T 992 y fue una un 
es^oaí para ios orgi^oscs 
propetarics úe un Amígá 
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"COMMODORE HABÍA CREADO UNO DE COS PRIMEROS EQUIPOS 
MULTIMEDIA DEL MUNDO, PERO PARECIA QUE NADIE, pOMMODORE 
INCLUIDA, ESTABA PREPARADO PARA UNA TECNOLOGIA TAN NUEVA" 


De entre ios muertos 

B 22 tía Abril de 20Q7, Arroga tnc. 
anuxsó ef de la primera 

sene de ordenadores Arroga 
producidos en sene después de 13 
arios G-^acas a la tecnoíogúa Ptxver 
PC, Anga ínc., en asooeoón con 
ACK Sofocare. i» a producár tíos 
fx>evas maqueas. Una de elas 
seria un equdo compacto, de 
pcssocé y con un predo de SCO 
ddares 07D euros): y ia otra un 
ordenador profeso^ de 1500 
dólares 0100 euros). 'ACX y Afnga 
han pasado meses trabajando en 
ios tíserics y con vanes fabricantes 
para crear productos a %rr predo 
muy competitivo* d?o Si ftAcéwen 
tío Arroga Inc. La comparta s*gue 
actrva y ¿rora habla de desamío de 
tabiéts Para más informaoba visita 

ia págrj www^mt^ ,com 




COMMODORE INTRODUCES 
THE ONE STOP OFFICE. 
ffiWAMGASir™"" 


» Li naygrj dt I» arunooi d* prensa 
Cor^odcre no captaban ta Cía éc por 
qué iús Amiga 500 eran tan pepeares. 



i La dame *3pns SM> y «wno¿ 
por primen tr d CfS de 1964. 



> Ají en el prtrotdo Lomde que fue presentado en el CES de 1584, No era 
espectacular es ¡rvy boms. pero su potence nprnscó a codo el txs'vgq- 

programadores independientes Grandes estudios como Psygnosís, 
The Bnmap Brothers, Bdtfrog y Sensible Software comenzaron a 
trabajar con Amiga alrededor de 1987/1938, y lenta pero firmemente 
Amiga 500 empezó a disponer de un catálogo que le cooviTDÓ en el 
más deseado entre tos ordenadores disponibles. Esto fue grandioso 
para Commodore, por supuesto, e induso mejor para tos jugadores 
europeos pero, por desgracia, provocó algún que otro dolor de 
cabeza entre tos aficionados americanos a Amiga. 

Con la mayoría de tos mejores juegos de Amga siendo 
desarrollados en Europa, tos jugadores de EEUU, sufrieron Ea peor 
pane de tos problemas de incompatibilidad PAiyNTSC y tuvieron 
que recurrir a integrar interruptores especiales en sus queridas 
máquinas e induso a comprar costosos monitores muttifamriaTO- 
Las buenas relaciones entre Amiga y Europa no se restringían 
al desarrollo de software, ya que Commodore UK también parecía 
disponer de mejores ideas que sus homologas ntemaetonates en 
cuanto a promoción del producto. En Reino Unido Commodore 
ateanzó un acuerdo con Warner Bros, pera crear un Racfc Batman 
que inefuirá un Amiga 500 junto con eí juego «Bstman» [basado en 
la película de Tim Burton), asi como copias de *7?>e NewZea&nd 
Stary*, «Interceptor» y el increíble «Deluxe F&In: 2» de EA por 399 
libras Í480 euros). En el período previo a la Navidad de 1989, é “Bat 
Padc", como lo llamaban los íans de Amiga, ayudó a incrementar ef 
número de usuarios británicos por enema de tos 2 m Itones 
Durante tos años siguientes, d versos packs de ruegos fueron 
comeros! izados, pero toe el "Bat Pack M el que afianzó el éxito del 
ordenador y contrbuyó a vender suficientes como para asegurar 
que Atari SI se convirtiese en un recuerdo. Pero por cada éxito que 
Commodore obtenía en Reino Unido, Commodore Internacional 





> Par* ruchos ¿e íespmers dueles 3e A“«g¿ei rprescr-a^e 
jus^cibi por s 5W- 4 compra óti ordenador. 



* ^Jdow &Cv une tí* lés prén#rtís y ctás ¡mprmnifnes juegos que apracefon 

jamás para Amiga, Sis responsables, flefléctiofis, siguen hoy n serva ton ta sari* *Drñv* 

daba un paso atrás, como si siguiera fielmente un desastroso pian 
destnado a hundir Amiga. Una de sus primeras apuestas suicidas 
fue el malogrado CDTV. Eliminando el teclado y Ea unidad de disco 
de Arruga 500, integrándolo en una elegante carcasa similar a 
la de un aparato de vídeo y añadiendo una unidad de CD-ROM, 
Commodore había creado uno de los primeros equipos multimedia 
del mundo, pero parecía que nadie, ni Commodore, estaba listo 
para una tecnología así. fijado en un predo de 790 euros, CDTV 
era mucho más caro que Amiga 500 y compatible con un número 
de juegos mucho menor. Para más inri, los fabricantes de software 
no parecían tener mucha dea de cómo sacarle parado al CD-ROM, 
Ni que decir tiene que el CDTV resultó un estrepitoso fracaso y fue 
retirado después de un año. Todo el proyecto supuso una coiosaJ 
pérdda económica. Y no sería ta última ¡ocura de Commodore, 
Mientras tanto, sin embargo, el tradicional Amiga 500 avanzaba 
viento en popa a la par que 1991, que se erigía como un año dorado 
para el ordenador. A pesar de la competencia de Super Nintendo y 
Mega Drive -y aunque a España la máquina de Nintendo llegaría un 
año después- y de un ligero descenso en las ventas de Amiga 500, 
tos usuarios se vieron recompensados con algunos de tos mejores 
juegos de Ea Historia de Amiga. En Inglaterra se lanzó Amga 500 
Plus, prácticamente idéntico al modelo anterior salvo por su RAM 
efe serie de 1 MB. Pronto apareció una nueva ola de juegos de 



* Creado por el sraérvto 0 pmjr juege hecho pan 

Anga y fue pudtcado sor la propa CofiTObora 
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pana Amiga en 1993, e induso compartió el premio 
Año en ! Inglaterra con Electronic Arts esa misma temporada. La 
compañías más pequeñas también florecieron durante este período, 
distribuyendo grandes cantidades de juegos independientes mucho 
antes de que eí término "homebrew" ni siquiera existiere. 

Los años venderos fueron testigos de mas graves y sucesivos 
tropiezos de Commodore, que, finalmente, coíapsó pese a la 
brillantez de su segunda generación Amiga, 4000,1200 y CD32, lo 
que no impidió que Amiga 500 continuase siendo un éxito. Induso 
sin la presencia de ningún hardware of rdal, más de 150 juegos 
de Amiga salieron al mercado en 1994, otros 90 en 1995 y otros 
86 entre 1906 y 2000. Entre estos tos lanzamientos estuvieron 
algunos de los más importantes de la Historia de la maquina, como 
*Womn$*, «Theme Rark» y *Beneañ a Steel Sky» 

La Aventura *Cbdé Ateme Helf Squad »fue eí último juego 
comercial compatible con Amiga 500, aunque requería una unidad 
de CD-ROM. Estos juegos nueves fueron comercializados 13 años 
después del lanzamiento de Amiga 500 y seis años después de la 
cada de Commodore, lo que da cuenta de la enorme dedtoacton 
de tos usuarios deí ordenador y de la pasión de sus progra madores. 
Todavía hoy quedan muchos usuarios activos que siguen utilizando 
sus Amigas e induso produciendo software nuevo. Los ufemos años 
han visto un puñado de juegos “sha res-va re" como «Metal M&mbr* 
y «Tank Wa/s*, mientras que los avances en La emulación de Amiga 
-especialmente a través de su único programa legal «Amga 
/toreven- a buen seguro darán nuevos juegos en los próximos años. 

La propia compañis Amiga sigue todavía en pie. Después de 
pasar de unas manes a otras durante los ufemos 13 años. Amiga 
Inc. es básicamente una compañía de software, aunque también 
produce nuevo hardware. Cabe señalar, sin embargo, que tos nuevos 
Amigas son ordenadores basados en Power PC que tienen poco er 
común con la visión original de Jay Miren apane de llevar «Amiga 
OS 4» y no ser compatibles con el antiguo software de Amiga. 

Independientemente de tos padecimientos y tribulaciones de su 
hardware* eí mayor legado de Amiga fue su catátogo de juegos, 
así como el gran número de creadores europeos que echaron los 
dientes con la máquina y hoy son responsables de algunos de 
sus mejores títulos. Rockstar North, Team 17, Sony L¡ve rpooí, 
Üonhesd.., estos y otros muchos estudios quizás no serian to que 
son de no haber sido por lo que íes brindó Arruga 500 alé por 1987. 


> & inpatm fie Aíteg* se agüe sráenóc «i la 


■ i Wra 4 Wttrion, uno Cíe tes rederrtts titáw 'hemÉbftw" parí Anága 500. 


caltoad «Ancthec Wortd», *SWJV* «Quise ftx a Corpse», 
«LBmmtngso, «Alíen Breed», «Jrmrny Whítes \Múfwind 
Snooker», «TheSecre: of Monkey ¡stand*, «Ex¡e»„. Muchos 
de estos juegos y otros que aparecieron durante tos 
siguientes meses hadan uso del chipset ECS de Amiga 500 
Plus, lo que creó un problema añadido al amigo americano, 
que nunca disfrutó del lanzamiento oficial del hardware 
actualizado. Ansiosos por jugar a tos éxitos europeos, se vieron 
obligados a un integrar un chip RAM de 512 KB de memoria 
adicional en sus Amigas, e incluso se enfrentaron al dilema de 
tener que reemplazar el chip "Agnus" por eí nuevo "Fat Agnus" 
para poder asumir la nueva carga de Megabytes de RAM. 

Pero 500 Plus no tardó en ser retirado, y Commodore centró 
sus esfuerzos en competir con eí mercado de consolas con 
Amiga 600. Nueva variante del hardware deí 500, Amiga 600 fue 
lanzado en 1992 y efefruíó de una cubierta bastante mós pequeña, 
presumiblemente para que pudiera encajar con facidad bajo un 
televisor. Algunos modelos de Amiga 600 vinieron con efeoos 
duros intemos, lo que redujo también la necesidad de seguir con 
el cambio de casquetes. Sin embargo, 600, que podríamos definir 
como 'a buenas horas mangas verdes", fue a la postre marginado 
por Commodore mientras sus ventas se desvanecían. 

Mientras Commodore fracasaba en su intento de reactivar 
las ventas de hardware, las de software continuaban siendo 


■ £? Sster-j 0?enívo 

hoy eterna basíi"tfi, pero 
era una r^aravSa técnica er 1981 


AMIGA 

new // art 


> tbs A-tpj* 500 át eáoán Atetada, 
prometed en AJerr-aró 
Qnmnrlivtflti fie 1 nilón fie 
ofdwadorej Amiga er, 1S89. 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS 


B Arruga 500 de Corrnodore gozó de un fabuloso éxito, así que s nacfe te sorprende que exponga de una 
gran variedad de pegos gertetes. De "echo, es cas; impóstete nonn'xar $cx> efe, ya que por cada 
uno escogido hay tí rmenos otros tres igual de buenos o rucres. Pero aquí está nuesra Ésta definitiva. 




WORMS 

* FECHA D£ LANZAMIENTO: \995 

» COMPAÑÍA: CCEAN _ 

» CREADOR?" EAM -7 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

Booratows 

Se podrid pensar que en 
1995, diez años después 
del Lanzamiento de Amiga 1Ü0Ü, 
ya habrían aparecido todos y 
cada uno de sus juegos dave. 
Bueno, Arriy Davkfsoo y Team 17, 
otramente pensaron qué había 
hueco para uno más, y tí tempo 
¡es cío te razón. * *Wyms* fue irte 
absoluta s^rsacón y legó a vender 
müooes de copas para ñcortabtes 
for mato s , as¡ corno áo lugar a 
¿versas vsriacteoes, Sai embebo, 
es importante resacar que este 
juegd víio a La vida en Amiga, tras 
cinco largos años de apasionado 
trabajo en Bítz BASC por parte cié 
una sote persona Y eso era b que 
realmente hace grande a Amiga, 
que corvnió a programadores 
mdepencientes en miártenos y 
originó memerabtes senes que aún 
padLían ¿Puede deerse b mismo 
deXbooí? Nosdaqueno„ 


J!MMY WHITE'S 

WHIRLWIND 

SN00KER 

»_FECHA DE L ANZAMIENTO: i??1 

* COMPAÑÍA: VIRGIN 

T CREADOR: ARChEm MAClEAN 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

DRQFZDNE 

Sí, vale, fue programado 
por el columnista estrella 
de Retro Gamer, pero eso no 
significa que haya existido 
favoritismo alguno. «Jfirry 
rVhre $ Wtwiwinü Sacóte?? 
merece estar entre b$ 10 Perfectos 
porque fue tí primer pego que 
conságusó que tí biar funcionase 
en un ordenador personal y sigue 
siendo todavía hoy un muy buen 
juego. Los gráficos en 3D y fas 
efectos fiscos en sempo retí de 
cada una de las bofes hceron de 
■IMvKwd SoooLer* un ¿jego que 
exprrrvc\ tí hardware más tía de 
b inragrabie. Podra deorse que 
Bdteufa no ha sbo mejorado.. por 
su sentido del htmor ¿Qú«en no 
recuerda tes caras que porgan tes 
botes si tardabas mucho en trar? 


AN0THERWORLD 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 1991 
» COMPAÑÍA: teRGiN _ 

» CREADOR: DEL FKNE SOFTWARE 

» DEL MISMO OtSARROLLADOR: 

FUTUREVVARS 

((Defender of the Crown» 
y «Shadbtv of the Beest» 
fueran los dos juegos que mas 
influyeron a la hora de comprar 
un Amiga, pero eran bastante 
discretos en cuanto a jugabilkSad, 

*A nerber Würid», por otro Jada 

disfrutaba tarto dé mertíbtes 
gráficos como de uta mecánica dé 
usgo acaserarte. Bésbarrente 
una, evo«voon de' estío de juego 
de «Thnce of Fferste*, ^Anoírier 
Hbdd' cambaba ias espoctes por 
pistotes aser y arada un montón 
de rs/^pecahezas endtebfecternente 
driefes. S pego también se vete 
impresionarse, y el uso oe gráficos 
vectoriales fue un gtípe gerttí 
que feo que *An&her V\fakt* se 
situase a años ■■•jz de outíoifer otro 
juego de te época. Desde entonces. 
Ere Chahi ha estado en siendo,,. 
basa ahora, que acaba efe temar su 
cngjrtí¿5¿mo ‘Froto DuSS* 


LEMMINGS _ 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ■?*: 

» COMPAÑÍA: FSYSNGSS 

» creador: :maces:c-\ 

- DEL MISMO DESARROLLADOS: 

BOOYHAfWEST 

¿Qué se puede decir de 
"Lemmings>i que no se 
haya dicho ya? Apareció en casi 
todos ios formatos conocidos 
por el hombre y es, sin duda, un 
tftuLo tan archiconocido como 
«Tetris?» y "Sjpace fnvsdérs* 
Actuafeadones del juego siguen 
sufriéndose hoy m dfe, y tos 
pequeros roedores suodas no 
muestran sarria tíguno de 
pénáda de popularidad. En 1901, 

Sin embargo, el tenzam-tento de 
tL&rvnngs* fue una complete 
sorpresa. El concepto era 
totalmente original y ¿señado para 
un éxrio instantáneo Su mayor 
bgro: ira presentaoón simpíe y un 
tístema de consol de fád manejo 
que hacia posóte que cuaiQÚera 
pudtíra disfrutado. *Í£mmog$* fus 
Gspaz de muñir a famáas enteras en 
tomo a un juego 13 años artes de 
que Wi aparaóese 


SPEEDBALL 2 

» FECHA DE LANZAMIENTO: l«S 
» COMPAÑÍA MAC-EWrRKS 
» CREADOR: = ^MAP BROTHERS 
^ DEL MISMO DESARROLLADOR; 

XENON 2 

Cuando se anunció d 
remake" de «Spoedbaiff» 
para PC, nos pusimos a babear 
de puro gusto, Y luego tampoco 
fue para tanto, pero eso no 
impidió que volviéramos a echar 
unas partidas en el original V 
es que tí juego de Amiga fue ¡a 
pira perfección dgrtal, de un tpo 
que nuíxa se había visto antes™ ni 
tampoco después. Con su peciter 
¿seño de efectos gráficos metáleos, 
bs rra&res bgros de 
2? fueron su magínaóvo expojunto de 
regfes y su hoOrr pa rabte mecóriíca 
pera dos fjga±>ras, Muchos íans 
de Amiga recordarán pasar horas y 
horas jugarxfe, y probeóterner^e b 
s=gan hadendo hoy. Es byx^se 
erconqar un mejor juego de 
depones, en tí pasado o en tí 
presente. De hecho, es tan bueno 
que nos gustarte que fuese un 
deporte^™ o cast 
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THE SECRET OF 
MONKEYISLAND 

» FECHA. DE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA: US GOUD 
r^RÉADORj _ JC1SF ^ E-^ES 

w DEL MÍSMO DESARROLLADOR: 

INDIANA JONES AND 

THE LASTCRüSADE 

Las increíbles capacidades 
gráficas de Amiga y su 
ratón de serie lo convirtieron 
en la máquina perfecta para 
tas Aventuras gráficas, y hubo 
un montón a lo largo de los 
años... elección de una es uts 
tarea eíffct pera como * *Tbe Secm 
cf Mcrk&j? fc&refr fue la primera 
Aventara a á que muchos jugamos 
en Arroga, hemos decddo etegria 
entra ; os 10 Perfectos. Utfeanefo 
una v^rsón meterada de? meter 
SCUMM de Mansión*, 

*77w Seo& ctMankey Istañd ■ era 
giáftcarrente fantásooo y estaba 
repito de genáJes putíes. Pero fue 
su oe' rante humor b que reámente 
b tísángwó 05 la corroe lenca. B 
mundo seria un bga" mucho más 
abundo sin es óuebs de ínsitos 
con espacias. ¿vedad? 


ALIEN BREED 

* FECHA DE LANZAMIENTO: '=*: 

» COMPAÑIA: ~EAV i? _ 

» CREADOR: ’EAV ~ T _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 

OVUAK 

Con un sok> luego bajo 
éí bra20, «futí Contacta*, 
pocos esperaban algo relevante 
del segundo titulo de Team 17. 

Hasta que * Aten 5-eed j hizo su 
debut y provocó que ¡as rnandfciAas 
de todos ds jugóles cavaran 
a 1 suelo. Pionero en cuamo a á 
u'Szsbor ñtegra del megaoyte 
de RAM de Amiga, «Afenflteed- 
te conquistaba a primera vista, y 
’^ego al fugarlo era mejor Se trataca 
de una versen de cerca fcDón 
de --Gayóte -0 con un eran modo 
para dos jugadores, toneladas de 
a r mas motoras e recuso -ocas 
dgÉafeadas =Afer fiteafrfijó 
e estándar de Team 17 pana a 
ceacór de ¿'cades 'de ata gama 
en Amiga. Las oon^xadooes eran 
tec-cemente mentes, seo ninguna 
alcanzó é impacto de original su 
eaoon espedá estuvo ó fresera de 
33 semanas en las fetss oe extes 


SENSIBLE SOCCER 

» F£CKAOELANZAMIE?TO 
» COMPAÑÍA: RENEGASE _ 

» CREADOR: SENSIBLE 
» DtL MISMO D6SARR0LLADDR: 

CANNON FÜDDER 

Los juegos de fútbol 
llevan existiendo tanto 
como las mismas maquinas 
de videojuegos y, con los años, 
han ido ganando en realismo 
como simuladores deportivos 
paralelamente al avance de la 
tecnología. 5ri embarga hubo 
un juego de fütboí que logró ser 
ext r ema da mente jugeüe san hacer 
esfuerces por recitar reaísta. y 
no fue círo que *Senso f e Soeces 
Heóerbo ér^aás en e' rarjo t de 
ia d-^rsbn, #SsíT£i?fe S 0 CC£ñ 
fue para muchos el mejor juego 
de fútbeí oe ós 90 y sgue siendo 
ora gran opeón (aunque muchos 
prefieren tSectsiye Wcrfáof 
Soccer-1 Todavía hay oentos oe 
personas que en su momento se 
echaron en bracos cíe Amiga $&c 
pera ;jgar 3 «SsfüáíSí Sócete- cue 
además cuenta con una \era*ón en 
XbcK Uve Arcada» 


THEME PARK 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍAE-EC"C% :aP^5 
» CREADOR: E JÍ^RCO 

* DEL MISMO DESARROLLADOS 

SVNKCATt 

A principios de los 90 
los juegos de gestión de 
recursos se definían por un 
solo titulo; el influyente «Srlm 
Cítytt de Wíll Wright A pesar de 
su gsríasdad, *Srn Gty* tensa el 
problema os qué ía pan ifi caci ón 
utoana constante no era sigo muy 
tfverüdo. B jugador necesitaba sóo 
más corrido. algo con vehfcüos 
que se movieran y con gente oe 
¿bujes armados que vomitara en 
cansía. Estas necestíaóes fuere n 
coresporbeas per e. legendario 
Pete" Moíyneux y su trovador 

*7beme Diseñar mentaras 
rusas “rasrueN^stómagcs" le 
reseñaba nfinitameme dverttío 
a rfo que todos lejanos dentro, 
manirás que añetir sal a ás 
comidas pa-a m^ofar á vents Pe 

bebidas apelaba a nuestra codea 

3 remane para Nintendo DS 
también se r-eece un vistazo. 


WINGS 

^ FECHA OE LANZAMIENTO: l^C 
^ COMPAÑ A: C-NEVW.Aj-E _ 

» CFEADQR: i \Evi,VAHE _ 

DEL MtSMO DESARROLLADOS 

DEFENDER CE THE CWA'N 

No se puede pedir un 
juego más variado que 
«VVíngsH de Cinemaware, No 

sób reitera á Primera Guerra 
W-jndai en perspecdva ^ométñca 
y cor, berrí^'deos en 2D, sro que 
también tenia e atracbvo modo 3D 
"óog figháng* o je se adefansába a 
su tiempo. Resuta dfcü creer que e- 
juego fuera creado en 1990. ya que 
Eas 3 D son absc^uñamente ncreibles 
y muy sor celante de cuáq jera 
cosa spareoca hasta entonces en 
ocr^oía. PC o induso íecreatr^-a. 

Pero no sób destacó su tratamento 
gráfico. * Wngs» también tuvo un 
impacto emocionas y te suriergá 
en su mundo. Er&e ceda nhoi 
mostraba ás páginas de un daño 
que hebába de ¡as exqeneneás de 
geema deí protagenste, chocando 
una respues^ emoconaí en e¡ 
rugadex que no suefe sef bsórual en 
los juegos retro rs en 'os n-odemos 
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AMIGA 500 


y los demás... 


E\ afamado 16 bit de ComrnGdore nos regató tamos 
fuegos que neces-tariamos una revista entera soto para 
nombrarlos. Consuélate con las siguientes 
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í i Los ingenieros de Acom tomaron la 
valiente decisión de diseñar su propio 
microprocesador JJ 
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Fabricado entre 1987 y 1999, 
Acorn Archimedes ofreció 
una amplia gama de modeLos 
que despertarán el interés de 
cualquier fan del retro. Descubre 
aquí por qué no debes olvidarlo. 

ARCHIMEDES 




A unque nunca alcanzó el 

nivel de ventas que rivales 
como Atari ST y Amiga, 
el Archimedes de Acorn 
Compotera todavía disfruta de una 
impresionante biblioteca de juegos 
exclusivos. Gracias a su potente CPU y 
a sus coloristas gráficos, Archimedes 
regaló a sus dueños un universo de 
juegos que abarca todos los géneros. 
Mediados tos años SO Acorn 
Computéis estaba en todo 
lo alto gradas al contrato 
para producir Sos BBC 
Micro. Pero la siempre 
cambíame naturaleza 
de la tecnología dicta que 
nada permanece igual 
mucho tiempo, y 
para 1935 el 8 bit 
que tan de relieve 
había puesto a ta 
compañía en 198! 
empezaba a parecer 
pasado de moda 
en comparación con 
máquinas como Amiga. Tras 
el éxito de que gozó en el 
ámbito educativo, y apoyada 
por üfrvettr, Acorn empezó a 
invenir fondos en la investigación 
y desarropo de un sucesor para 
*Beeb f . la primera etapa eel 
proyecto que acabaña dando vida al 
legendario Archimedes enarcaba. 
Poco satisfechos con los 
microprocesadores disponibles en 
ese momento, ios ingenieros de Acorn 
lomaron la va'i ente decisión ce diseñar el 
suyo propio usando una moderna nueva 
filosofía llamada "Reducea Instructton 
Set Computer" (RISC). La metodología 
de diseño RISC implica la eliminación de 
instrucciones que se usan frecuentemente 
con el fin de crear un chip que sea menos 


complejo. El resultado de tos esfuerzos 
de Acorn, el chip “Acorn RISC Machine" 
(ARM) -que más tarde fue cambiado a 
“Advanced RISC Machíne"- fue uno de 
tos de más potentes de su generación, y 
casi cuatro veces más rápido que el 68GQ, 
que alimentaba máquinas como Amiga 
De hecho, el rendimiento del chip una vez 
terminado sorprendió induso a Soohie 
Wilson, ingeniera de Acorn, quien revela 
que: “lo que no esperábamos era que un 
chip diseñado para 4 MHz fuera a 6 MHz 
y, con algunos ajustes, a 8 MHzT 
La siguiente sorpresa de los 
diseñadores fue que difícilmente 
conseguían medir el consumo de 
energía del primer ARM, ya que absorbía 
muy poca. El chip ARM pasó a ser el 
corazón del nuevo ordenador de Acorn 
y. gracias a su eficiente diseño, se 
convirtió en el legado más duradero de 
Acorn Computers, El ARM es ahora, 
por e.empto, la CPU más común que 
encontramos en aplicaciones integradas 
como los teléfonos móviles. 

Y no se detuvo ahí, porque Acorn creó 
también un conjunto de chips exclusivos 
para potenciar tos gráficos, el sonido y 
la gestión entrada/saSda, La arquitectura 
de gráficos carecía de algunas de Las 
características más elaboradas en Amiga 
-tales como tos chips 'bfitíer" y “copper" 
(de cobre}, y los spmes de hardware-, 
pero aún así era capaz de competir con 
el diestro trazado de sprites de Amiga 
gracias a su procesador mucho más 
rápido. La ausencia de un chip de cobre 
se hizo evidente en algunas conversiones 
de juegos en 16 colores, como «Gods» 
y «Twin Woríd* ya que carecían de tos 
contornos de colores graduados de ¡as 
versiones de Amiga, 

Otra limitación fue la paleta fija en los 
modos de 256 colores, que otorgó a Jos 
juegos un aspecto que favorecía a tos 


colores primarios. Sin embargo, el modo 
ce juego ce 320x256 pixeles con 256 
colores seguía superando las capacidades 
básicas de la mayoría de la competencia. 

Después de ta fallida puesta en marcha 
de un equipo de diseño en EE.UU,, Acorn 
se enfrentó a un serio problema, debido 
a que el hardware había sido terminado 
mucho ames de que se hubiera ideado un 
Sistema Operativo potencial 


EXPERTO AL INSTANTE 


Al igual que antee en BBC Micro, 
tes tedas de juego más comunes de 
Archimedes eran Z, X, * w /, v <returrt> 
Todos lo* ordenador** que funcionan 
con RISC OS tienen una versión de BASIC 
instalada en ROM. Presione F12 y después 
teclea 'basic' pare acceder a ella. 
Archimedes tenia ocho canales de 
sonido y cada canal podía ser asignado a 
una de las siete posiciones estéreo. 

RISC OS sigue siendo un producto 
comercial en desanroHo. Para efectos de 
emulación, se puede comprar una versión 
de RISC OS 4 por 6 en sa l4s.riscos.com . la 
web de RISC OS Ud. 

La mayoría de lo* profesores no lo 
habría aprobado, pero muchos jóvenes 
británicos cataron di simuladamente y por 
vez primera l os juegos de 32 bit en un 
ordenador Acorn de ta escuela. 

El Acora A3000 de 1969 fue el último 
ordenador de la serie en tener las palabras 
'Archimedes' o 'SBC en Ta cubterta. 

Casi todos los Archimedes carecían de 
una ínterfai de joystick digital. Empresas 
independientes fabricaron adaptadores 
con software para simular las teclas. 

Les máquina* de primera generación, 
con CPU a 8 MHz y T MB de RAM, se 
convirtieron en las plataformas de 
referenda pera juegos, como ocurrió con 
Amiga 500 y Atari 520 ST, an Su ceso. 

La mayoría de Archimedes contaban 
con las famosas teclas rojas de función, 
un rasgo que comenzó con BBC Micro, 
Los espectadora* más avispados de la 
serie '24' se habrán dado cuenta de cus 
Edgar Sities, el fanático de la informática, 
usa RISC 05 en tos ordenadores de CTU. 
Seguro que To instaló para jugar a 


153 






FICORn RRCHIÍTIEDES 





1IM MTO&IL 


Al igual que muchas plataformas clásicas* RISC se ha 
mantenido vivo gracias a la comunidad, que combina 
ordenadores "vintage" con e! nuevo hardware compatible. 
Hablamos con Chris Wilíiams de drobe.co.uk sobre la 
actual escena de RISC OS y es muy optimista. 'Hay un 
flujo de desarrollos y actualizaciones que mantienen 
las cosas en marcha,' dice- "Desde versiones 
actualizadas de software hasta una nueva tarjeta 
gráfica diseñada para dar nueva vida a los 
equipos antiguos.' Cada año hay un par de 
exhibiciones y encuentros de grupos de usuarios, 
ES mayor desarrollo parece que vendrá de la rama 
de recursos compartidos de RISC OS. Como Chris 
explica; "Por ahora es apasionante en la medida en 
que tas cosas suceden de un modo que no esperábamos. 
El S.O. está siendo gradualmente portado a una nueva 
gama de procesadores compatibles con AFtM que se 
encuentran en portátiles y otros dispositivos-' Por tanto, 
puedes que el próximo aparato que compres no sólo lleve 
un ARM, sino también RISC OS como Sistema Operativo. 


íí Archimedes podía usarse para 
enseñar diseño gráfico en una clase 
y música en la siguiente JJ 


Los ingenieros optaron per desarrollar 
un sisteme provisional basado 
parcialmente en el Sistema Operativo 
de BBC Micro ÍMÜS), Es resultado, 
conocido como "Arthur", permitió 
a consumidores y deserre'latieres 
vislumbrar el increíble hardware en 
acción, aunque en comparación con otros 
sistemas opera: vos de la época fue 
una gran decepción. Ni siquiera ofrecí 
cpdones mubftarea. La oompaiibUicisd 
retroactiva con BBC MOS concedió a los 
desarmadores existentes una ventaba 
inicias en cuanto a la comprensión de la 
máquina, pero Imitan (jo las decisiones de 
arquitectura cue Eos diseñacores podían 
hacen un problema más era que cualquier 
SO. posterior tendría cue ser compatible 
con "Archur" o, tie lo contrario, correría el 
riesgo ce distandar a los desabolladores 
En 1987 Acorn Lanzó sus primeras 
estaciones de trabajo Archimedes, A31Q 
era el top de gama, con un procesador 
a 8 MHz y 1 MB ce RAM, mientras que 
A3Q5, algo más barato, venía con 512 KB, 
Aunque no mucho más caro que otros 
equipos de la época, su precio algo Inflado 
se convirtió en un lastre que persiguió a 
la plataforma toda su vida. Los 
ordenadores se suministraban 
con tas ROM de "Anhur" 
instaladas, y et S.G. 
basado en ROM fue una 
característica única que 
hizo del funcionamiento 
sin d¡sco duro una 
propuesta más. 
razonable que la de otras 
estaciones de trabajo. 


COMUNIDAD 


SITIOS A SEGUIR SOBRE ACORN ARCHIMEDES 


Drobe 

www.droót.eo uk 

Encabezado por eE periodista 
Chris WUlEams. eE equipo 
Drobe mantiene una activa 
web de noticias que puede 
ser considerada como et 
núcleo de ta escena moderna 
de Archimedes. El sitio se 
centra mas en los desarrollos 
recientes del mundo R'SC OS 
que en la añeja herencia de la 
máquina, como tal. 


Usenet: comp.sys. 
acorn.misc 

httpV/groups google co.uk/ 
group comp sys acorn mise 

Usenet proporciona el foro 
mas activo para debatir sobre 
Acorn Archimedes. Si tienes 
una pregunta, este es el 
Jugar. St no deseas instalar un 
lector de noticias Usenet, no 
te preocupes, ya que Google 
ofrece un ^front-endt 


The icón Bar 

www.teonba r, com fi twu m s 
Es cierto que Ea sección 
principa] de notitoes de The 
icón Bar rara ves se actualiza 
en estos días, sin embargo, el 
foro está aún activo. Muchos 
de los participantes suelen 
entrar varias veces al día, lo 
que tes hace mis propensos a 
responder cualquier pregunta 
sobre una vieja máquinas o 
una pieza de software. 


riscos.info 

www.riscosJnf o¡ índex, php;' 
RISC_OS 

Centro de! desarrollo de 
software para RISC OS, es 
el hogar de proyectos como 
■a versión de F i refox, un 
emulador llamado ■¡Rr’Ceimí*, 
y el compilador *GCC*. Para 
saber más sobre el moderno 
desarrollo en RISC OS o las 
últimas utilidades adaptadas, 
haz de este sitio tu favorito. 


La venta de un ordenador 
aparentemente incompleto y caro habría 
s ; do una carrera cuesta arriba para la 
mayoría de compañías, pero Acorn 
tenía varas ventajas. En primer lugar, ei 
monopolio en la educacón británica, lo 
que á gs-sn: zaba mes de ventas. Luego., 
ya existía una red de usuarios y revistas 
que veían Archimedes como el sucesor 
'atura! de BBC Mero. Las reacciones de 
la prensa eran en su mayoría positivas, ya 
que ¡a máquina era una ce las más rápidas 
que se podían adquirir. El hecho de que 
se trataba de un sistema de 32 bit tuvo 
también un impon ante atractivo. 

La mayoría de lo s primeros,uegos eran 
bastante básicos -en más de un sentido, 
ys que algunos fueron programados en 
BASIC-, pero comenzaron a demostrar la 
viab^dad de Archimedes como máquina 
de juegos. Junto a los primeros y sencillos 
plataformas y “sbooters” horizontales, 
las primeras versiones de juegos de 
otros ordenadores comenzaron a llegar. 
Estas adaptaciones fueron una buena 
kJea para el mercado relativamente 
pequeño de Archimedes, ya que el 
deserro’lo de recursos como los gráficos, 
niveles e opuso ef embalaje ya habían 
sido desnoilsdo. Los propietarios ce un 
Archimedes tuvieron la suerte de poder 
jugar a algunos de les grandes éxitos 
muítiíormato, pero también 5o hicieron 
con & mayoría ce los buenos juegos 
que habían sido éxitos de perfil bap en 
sus plataformas originales. 

Finalmente, en 1983, Acoro presentó 
a- sóceser de "Anhur". RISC OS 2 era un 
sistema equivalente en calidad a\ hardware 
sobre el que se ejecutaba. Wiison nos 
confirma Que el alhéo que sintieron ios 
propietarios fue compartido por Acorn. 

“El sistema se limitó a cumplir lo que 
habíamos deseado con e 1 Lanzamiento 
ce RISC OS.” comenta. Aunque RISC 
OS ofrecía características avanzadas 
y ¡Turtitarea, la'es como fuentes 
escala bles, fue sorprendentemente 
eficaz. La velocidad a á que á interfaz 
gráfica trabajaba suponía una ventaja que 
resultaba ditic" de transmitir en imágenes. 

La combinación de un hardware 
veloz y un S.O. potente convirtió a 
Archimedes en un excelente todo 
terreno para aplicaciones serias. En un 
ambiente escolar, esto significaba que 
un Archimedes básico podía ser usado 
para enseña" diseño gráfico en una dase 
y luego composición musical o trabajo 
multimedia en ¡a siguiente. Los PC de 
Ea época se veían dificultados por una 
.nteríaz de usuario extremadamente 
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Acorn Arcrrimedes 
A31Ü 

Fecha de 1 anca miento: IS 37 

A3*0 y $u hermano, 
A305, fueron fas 
primeras versiones del 
hardware Archímedes. 
Ambos tienen teclado 
independíenle y la caja 
metálica se diseñó 
para sostener un 
monitor. La posterior 
serie 400 la formaban 
variaciones de similar 
estética, con diferente 
memoria y opciones 
de disco doro. 


BBC A3. _ _ 

Fecha de lanzamientir '■:? 

La cubierta en forma 
de cuña con la unidad 
de disco integrada a 
un lado le daba un 
aspecto que recuerda 
a Amiga £00 y AtariST. 
Se convirtió en el 
estándar de referencia 
en cuanto a juegos 
durante la mayor parte 
de la vida de la serie. 
Como la mayoría 
de los Archimedes, 
requiere un monitor de 
la viaja escuela. 


Acorn A4 

Fecha de laníamiemo: 1S11 
Este fue el único 
intento dé Acorn en 
portátiles. La carcasa 
era realmente la de 
un portátil estándar 
de la época, y las 
trípas fueron fuego 
usadas para fabricar 
el sobremesa A5000. 
Carecia de dispositivo 
de señal ¡¿ación y 
contaba con una 
pantalla de 16 escalas 
de grises, algo muy 
común en 19SL 


Fecha de Unzas?lente: 1531 

El modelo A500Q 
puede considerarse 
como una de fas 
más sobresalientes 
máquinas de Acorn. 
Este diseño incluyo 
un procesador más 
rápido y más memoria 
RISC OS 3 de serie. En 
el lado negativo, unos 
gráficos y un hardware 
de sonido que eran 
más o menos tos 
mismos que los de la 
generación anterior- 


A3C10 

Fecha út Untamiento: <552 

Haciendo gata de 
unas llamativas teclas 
verdes de función, 
A3O10 fue el último 
intento de Acorn de 
robarles cuota de 
mercado a Amiga y 
ST, Cuenta con dos 
moduladores de 
TV incorporados y 
puertos para joystictc. 
Se beneficie de una 
ligera mejora en el 
rendimiento respecto a 
máquinas anteriores. 


( RISC PC 

Fecha de lanzamiento: l 0 $i 

Una vez más, los 
aficionados de Acorn 
podían ir con la cabeza 
bien alta, ya que este 
modelo a 233 MHz era 
una de las estaciones 
de trabajo más 
potentes. Gráficos, 
sonido y CPU eran 
competitivos, pero la 
ingeniería de software 
estaba empezando 
a chirriar. Todavía se 
puede encontrar gente 
que ios utiliza. 


A9Home 

Fecha da lanzamiento: 2005 

Viene con procesador 
á ¿00 MHz. 126 M3 
de memoria RAM del 
sistema p rindpal y 8 
M3 de VRAM Debido a 
que los ARM modernos 
no son muy compatibles 
con los ubltíádos en 
los antiguos modelos, 
requiere un software 
adicional para ejecutar 
aplicaciones heredadas. 
Las recientes funcionan 
bien. Más irtfo en: 
www.advantage6.com 








pobre, y un Apple Macintosh que pudiera 
rene.- a! mismo n^ve! que un Archmedes 
habría resultado mucho más caro. 

Aún siendo bueno, RISC OS no era 
perfecto. Algunas decisiones de diseño 
estaban reducidas por su compatibilidad 
con *Arthur' T , que estaba a su vez basado 
en 33C MOS. Por un ado. la mutripliddad 
de fundones de RISC OS se casaba en 
un modelo de cooperación, 3 ] igual que 
las versiones contemporáneas de Mac OS 
y Microsoft Windows. En un sistema de 
cooperación, las aplicaciones tienen que 
gestionar a Puños procesos muta tarea, 

Ef resultado es un sistema que no es tan 
fluido y resistente al conflicto como podría, 
porque todo el sistema está a merced de 
una ap' caoón mal escrita o que se cuelga. 
Los SS-00. operativos modernos, como 
Linux y todas as versiones de Windows 
desde Windows 95 en adelante, usan la 
muftitarea preventiva, un sistema superior. 
Incluso el Amiga OS de 13S5 la usaba. 

Un mito acerca de que Archimedes 
no tenía mochos juegos buenos parece 
impregnar algunos círculos de aficionados 
a los juegos retro. Pues sí que tos tenia. 
Simplemente, no eran tantos como los de 
Amiga o Atan SI. Uno de ios principales 
problemas con los juegos de Archimedes 


Nuestro 
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* ‘Artxjr 12 Bk el Ssier-<a 
Operad engrió fe 
Archrwfes. 
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era que, debido a su presupuesto limitado, 
la mayoría be Sos gráficos eran también 
creados por has programadores. Este 
sistema de trabajo, que era como la 
mayoría de los juegos ce 8 bit se habían 
creado, chocaba con ía de los juegos 
para Amiga, que eran creados a menudo 
por equipos de diseñadores y artistas. 
Vísualmente hubo un par de joyas, pero en 
la práctica los usuarios no alcanzaban a ver 
las ventajas de las especificaciones. 

El periodo clásico de juegos de 
Archímedes va de 1387 a 1993, La 
mayoría fueron diseñados para funcionar 
bajo el más básico denominador común 
de hardware, aunque algunos de los 
últimos fueron capaces de sacar partido a 
las características extra de los equipos. 

Acorn Computéis había gozado de una 
enorme superioridad sobre sus rivales 
cuando el ordenador fue lanzado, pero, 
por desgracia, no supo defencer su 
posición. Y sus prados, en cualquier 
mercado, eran 
caros que los c 
Por ejemplo, en 1933, Acorn 
llevó a cabo un último intento 
de asegurarse una cuota 
del negocio de 'os 
juegos con una máquina 


de caja única llamada Acorn A3010. 
Desafortunadamente, el equivalente de 
Commodore, Amiga 1200 , tenia gráficos 
muy superiores, mucho más software 
y era unos 115 euros más barata. A 
principios de ios 90, las variantes del 
hardware eran escasas. Modelos basados 
en procesadores más rápidos fueron 
estrenados periódicamente, pero el 
sistema de gráficos ro se actualizó hasta 
el lanzamiento en 1994 de RISC PC, la 
última estacón de trabajo de Archímedes, 
Daba la impresión de que Acorn se dormía 
en los laureles, error que pronto repetiría 
Commodore, Haciendo aguas, Acorn cerró 
su drvisón de ordenadores en 1933, 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Acón £:cr -r_eces no tiM> un cata 090 enorme de ruegos gentes al mismo níve! o je muchos de Eos meros más 
popuá'BS de sj época, as que para borrarte t-empo en 3a elección de os juegos s perseguir pera tu cótocoón 
tenemos £a feta de tos 10 o je debes jugar antes de que mueras^ 



ELITE 

» FECHA DE LA NZAMIENTO 1991 _ _ _ 

» COMFA Ñi AiHVBtaD T EC HNOLOGY _ 

CREADOR: WAR REN BüRCH Y CUVE GR'N ORAS _ 

DEL MISMO DESARRÓLLADOR; NINGUNO 

La versión de «E/rte* * para Archimedes es 
justamente considerada corro á me?or de este 
egendér-o juega Un honor apropiado, ya que el ¡usgo 
nadó de Ea mano de SBC Micro, La interpretación que 
Archimed^s hace de este clásico séraiador especaJ es 
fie ai original, añadenbo además ayunos Lnte gentes 
retccues. Apante de gráficos más impresionantes que 
cualquier otra versen de *SfT£* ei juego lambén logró 
ampiar los horizontes de expteradón del regador dentro de? 
universo. De! mismo modo que era extrañamente redante 
recÉnarts en tu si: la y observar a un m nero deócatío a sus 
negocios en m campo de asteroides, tamban ¡resultada 
estrrxtónte ver partir las nafres Viper de te poloa al rescate 
de un comercante atacado por Sos piratas evádeles. 


CHOCKS AWAY 

• FECHA DE LANZAMIENTO: 1990 

■ ■ COMPAÑÍA: THE 4THD ÍMENSO N 

» CREAOOR: AN DREWHUTCHSNGS _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

CHÜPPER FORCE 119921 

A AAgnque la tendeada de lo$ simuladores de vueto 
UZ.de ía época estaba e.ó xionartoo haca el detausmo 
y la senedad. *CbocksAv/ay» bao Encapé en la diversión, 
A3 igual que muchos juegos dasicos retro, era de manejo 
sendSo pero algo más rificí a !a hora de dominarla "Vamos, 
nene, mantente derechoT te susurraban mnentras poetabas 
un ms trecho a vton de regreso a casa cara un desairante 
aterrizaje en un portaaviones. La mayará de las rosones 
consistían en incursones en soátario en territorio hostí para 
destruí fábricas de armamento, dLrigi^es y otros elementos 
esenciales en ra máquina de guerra deí enemigo. Y, te mejor, 
podras formar equpo con un cóega para batater en pantafe 
drv<Stea o en peradas en red. 



TWIN WORLD 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1990 

- COMPAÑÍA 

CYGNU5 SOFT WARE ENGiNEERTvG 
» CREADOR: 8LUE BYTE _ _ 

- DEL MISMO DESARROLLADOR: 

ZDQLÍ1S92] 

A ^y*Twin World» puede tvesumir 
U Ode tos tres componentes 
esencates de todo praraíormas dósteo: 
habdead, buen centró y un cSesaoo 
duro pero accesible. S sistema 
de control es te Que hace que un 
plataformas inunfe o no. Los graficcs 
de *7 w»í World*, que parecían 
un poco píanos en una época de 
estridentes efectos visuales, ahora 
resultan elegantemente sobros. Esta 
veraten calece del cotortoo de la de 
Arruga, pero ofrece buenos sontoo y 
jugab&Jad Los puches, un método 
de rispara croo. y la excelente 
musca completan un oege que es 
pstamente recordado como un dásteo. 


TECHNODREAM 

» FECHA DE LANZA MIENTO: í?93 
» COM PAÑÍA: SUPERI OR SOFTWARE 
•» CREADOR: GRAEME Rl CHAftOSPN 
* DEL MISMO DESARROLLADOS 

SERE REPTDS [I985-ACTUAU0AD] 
Al igual que aNevryon» un 

shoote* de scroíl horizontal 
que ben vae á perra revisar, 
«Techoodrcam* le debe mucho a 
•R-T'/pe» y *Sriambfe*. Todos los 
elementos déseos están aquí: zonas 
seguras en mitad de una avalancha 
de enemigos, recogida de mejoras 
pera ras amras y jefes finales con un 
punto déb3 secreto. En ocasiones, 
esta versión nos obsecuá con hasta 
SO spntes 3 la vez. La drficuhad es 
alta, pero eso es te que siempre se 
espera de un juego de este tipo. Los 
magnificos gráficos y su mecánica 
se ven rematados con un modo para 
dos jugadores. *£towpfje* es otro 
juego buen&mo dó mismo estío. 


TEK 1608 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 2002 

- COMPAÑIA:ARTEX SOFTWARE _ 

• CREADOR: ARTEX SOFTWARE 

- Da MISMO DeSAR ROLLADOR: 
EXODOS [1997] 

Este notable RTS fue él 
úitimo juego tarazado para 
A-chsmedeS, Al perecer, Acoro Segó 
a estar inveterada en su desarroíte, 
ya que ¡e interesaba tener un buen 
tftüSo mubjugador para uno de sus 
proyectos de redes. B rasurado 
finaf es, probablemente, uno de tos 
mas avanzados RTS de perspectiva 
isomérica jamás lanzados, cor 
detafes como las ventanas especiaras 
para visión remota. E! fuego fue más 
tarde adaptado 3 Wtodows. Arte* 
había Pupéesete previamente 
Aítfimedas tenía también una versión 
de *Duna íh. eí progenitor de tos más 
modernos juegos Pe Estrategia en 
tiempo reaL 
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10 JUEGOS PERFECTOS: ñRCHIfTlEDES 



ANKH 

■■ FECHA DE LANZAMIEN TO ; 1993 
» COMPAÑÍA: ARTEX S OFTWARE 
CREADOR: A RTEX SOFTWARE 
DEL MISMO DÉSARROlLADOR: 

BOT ttJLLER 2 [1999J 

Un titulo do temática egipcia 
de Artex Softvvare. *A nWi» 
es un "potnt-arx^cfcií' Ssmáar a 
otros ráios tan ígmosos como 
•Simón The Sorc&vr* y *Monkey 
tst&ti*. Requiera de un ordenador 
festivamente moderno para funcionar, 
dsbiao a su resolución de 6¿0x400 
y a sus 32.000 colores, *Ankfr* fue 
Serado a PC, y en 2003 tuvo lugar eí 
Eanzarruen» del uftjmo juego de la 
señe. *Ar,kh. Curse & The Scamb 
King* para Nintendo OS. *7he WIMP 
Carne* fue Otra Avenara para 
A^isriecfes, que también contó con 
una versan de *$imcn Tne Sotver&K 
junto a notables juegos de Magnetic 
Scroís como *Fish!* y 


TOWEROF BABEL 

FECHA DE LANZAMIENTO; I9?E_ 

COMPAÑÍA; CYGN US SOFTWARE 

ENGiNEERtNG _ _ 

CREADOR: PETES CQQK [ORfCí JAMES 
3YRNET JAMES KARTSHORN [ARCH! 

DEL MISMO DESARROLLADOR: 

1RON UÓRDÍ1991] 

Con sus gráficos y sonido 
mejorados este juego de 
puzdes 3D fue otro éxito multiformeto 
de ArchínedáS y, sin embargo, esta 
bastante u-^vekyado. En «Tovw 
of Sabe/», e! jugador toma £ control 
remoto de tres robots con flacones 
definidas -recoger, desplazar y destruí 
objetos- en un completo entorno con 
piso ajedrezado, ascensores y armas 
automáticas. Los puzzles comienzan 
siendo sendos* pero no tañían en 
volverse muy dftíes. S: te gustan los 
juegos que te Obft ga n a ser pedente 
y esperar e que se te ocurra una 
sdudón si efe siguiente, es tu juego 


STAR FIGHTER 3000 

■■ FECHA DE LANZAMIENTO: 17?¿ 

» COMPAÑÍA F EDNETS OFTWARE 
’ CREADOR: PSDNET S0PTWAR£ 

Da MISMO DESARROLLADOR: 

S7UNT RACER 2000119933 
«Star ñghter 3000» es 
postremente d too 
"scooter" de Arcfcimedes, un juego 
30 que ofrece una sensacional 
candad gráf tes. Sacó partido a Sos 
procesadores más rápidos de tos 
¿timos ordenadores de ía época y 
más tafoe fue Bevedo a 3DO, entre 
ocas plataformas, Utiázando una 
perfectiva en tercera persona, 
podías volar per ef mapa mientras 
completabas misiones brando duros 
combates. Mantener un equiSbnc 
aoecuadc es esencial cuando se 
dseña le n juego asi y es precisamente 
b que cort£jgue *Star Fightsr 3000* 
tan señero de p Sotar como exigente 
en cuanto a desafíos. 





BUG HUNTERIN SPACE 

» FECHA D€ LANZAMIENTO: ÍP90 _ 

COM PAÑÍA: M1N EfiVA ___ 

CR EADOR: LAN RCKARDS0N 
- Da MISMO DESARROLLADOR: 

¡SDC THE VJKING1198$ 

El héroe del trtufo protagonizó no uno, sino oes 
v^deojueges de Arehrnedes, y éste fue sin duda el 
mejor. *Birg Hunter h Sp&ce* es un juego de plataformas 
y puzzles Que está conectado a dos épocas a! memo 
tiempo. Los v¡deo?uegos similares serian centrarse en la 
acodo, pero la serie <3ug Hunter* retrocedió al ritmo más 
pausado de anos anteriores Y eso es tal vez fue el secreto 
de su éxito: *Bug Hynter in Soeve# no es una evolución de 
tos plataformas de 8 bit.es una actualización. Los básoos 
pern coexistas gráficos casan a ¡a perfección con la candad 
general de-' juego, dando lugar un tituto muy dtsótttb y 
partcular dentro del mundo "vintage" de los videojuegos. 


HAMSTERS 

FECHA DE LANZAMIENTO: 1994 _ 

■ COM PAÑÍA: SAMES WARE _ 

-» CREAD OR: TOM CQOPER _ ' _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

DARKW0ODÍ1995) 

i obtendríamos s cruzarnos un martíto con 

I U un extraño y pequeño protagonista y un ejército de 
enemigos peludos? Tom Cooper creó varios de les ¿timos 
juegos de Arctvnedes y éste es uno de sus más graciosos 
y pscodéücos plataformas. Sus creaciones son gratamente 
recordadas, ya que resumen Es actitud 'puedes hacefo" 
de ! solitario programador de Acom. Aquí tienes que guiar 
a nuestro Héroe mientras emplea su martíto para abrirse 
camina por el mundo del juego y hacer cosas Incs&ficabtes 
a ios anmaies. No hay duda de que es bástante delirante. 
Otros juegos de Tom irek/yen tAsytum». ¿DmoSavs- y 
•Cyd&ds». Y sí. también son bastante locos. 
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sfim coupe 



Diseñado como puente entre los ordenadores 
de 8 bit y los sistemas de 16 bit, SAM Coupé 
trató de imponerse en el mercado y 
acabó barrido por una marea de apatía. 

¿Qué fue lo que salió mal? 


L lamar a SAM Ocupé un 
"SuperSpectrum" es casi 
rozar la blasfemia. Se trata 
desde luego de una frase 
desafortunada, y se basa en el hecho 
de que uno de los cuatro modos de 
vídeo de la plataforma imitaba la 
salida del ordenador de Sinclair, lo 
que permitía a SAM Coupé utilizar 
programas y iuegos de Spectrum. 

Pero emplear esta plataforma como 
simple emulador de Spectrum era casi 
como circular con un coche en primera 
y no aprovechar lo que se esconde bajo 
del capó. El motor de SAM Coupé era 
un procesador Z3GB, cosí el debe be 
vebádad que eí Z8QA de Spectrum, 
e inclusa una memoria mánima de 256 
KB, aunque to normal eran 512 KB Del 
sonido se encargaba un chip de sudo 
estéreo de seis cana-es. mientras que 
el modo gráfico tenia una resolución 
de 256xt92 y poda mostrar 16 cobres 
simultáneamente a partir de una paleta 
óe 128. Sus características eran más 
parecidas a las de Atan ST que a es ce 
Spectrum. ce ahí que muchos jugadores 
rechazaran b de “SuperSpecTurrf. 

Sin embargo, la reíadón de SAM 
Coupé con Spectrum tuvo también 
dertas ventajas, ya que ayudó a que 
!a plataforma se extendiera entre bs 
consumías adecuados, Los anuncios 
de Cuatro páginas que aparecieron 
en as revistas Cmsh y Your Sinclair 
revelaban bs motivos para adquirir eí 
nuevo ordenador. “Te ha llevado varios 
años conseguir tu coiecáon cíe juegos 
para Spectnjmf, rezaba eí a cundo. 

“Te gustaría tener un ordenador con 
más sondo, mejores gráficos y más 
potencia, pero quieres segur disfrutando 


de todos esos juegos. SAM Coupé 
es perfecto para iT, Era una estratega 
contundente, SAM Cccpé safo a la 
venta en 1989. cuando Spectrum ya 
llevaba siete años en el mercado y 
empezaba a perder fue le. Lo único que 
haíxa hecho Amstrad cuando compró 
Síndair era añadir un magnetófono 
y una unidad de oseo al modelo ce 
128 KB para prolongar su vida. Había 
funcionado hasta ceno pinta aunque 
algunos editores ya hablaban de dejar 
a un lado bs sistemas de 3bit 
para concentrarse en 16 bit 
Los propietarios de un 
Spectrum se planteaban 
comprar un ordenador 
de nueva generación, 
como Amiga, Atari ST 
o PC H así que la- dea de 
tener un sistema moderno 
que permitiera seguir 
disfrutando de bs títulos 
de Spectrum fue muy convócente. 
Tamben garantió que su aparición fuera 
bien vista en las revistas que pubficaban 
materias para Spectrum. 

S : -n embargo, existió una mayor 
relación entre los dos ordenadores epue 
una $¡mpte compatibidad de servare. 

Si añafeas a fondo SAM Coupé, verás 
que la sangra de Spectrum corre por s 
veras. Los dos hombres encargados 
de su desarrollo, Alan MSes y Bruce 
Gordcñ, tracal ron para Sinclair Research 
antes de fundar su propia compañía, 
Miles Gordon Technology (MGT), en 
1936. MGT se espeóaízó en diseñar 
periféricos para Spectrum, como la 
ufftód de disco D!SOPLE, que fue 5a 
alternativa profesional ai sistema de 
almacenamiento Mbrodrive de Stndar, 
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■idea de poder mejorado con la compra 
de más memoria, más sistemas de 
afenaoenamnto y otras apensiones. 
"Cor SAM Coupé su onde radar crecerá 
cor usted", declaraba eí anuncio. 
"Depone de puertos de selida pare casi 
todo d que se fe corra" 

El lenguas de programación interno 
dé sistema también tenia su origen en 
Spectrum. SAM BASIC era una versión 
actualizada de Beta BASIC, que a su 
vez se basaba en eí Sinclan BASIC 
desarrotedo por el de Andrew Wngbt 
Todos equelos que nubésen apfenddo 
a programar con Sinclair BASIC no 
Tensan proberras para adaptarse a SAM 
Coupé, aunque las nuevas funoones 
evitaban que ‘los programadores más 
expen medrados acabaran aburriéndose. 
Pe-o a raádón no terminaba ahí, porque 
* Flash* (el programa de animación 
que se snefuíe con SAM Coupé y que 
fue desarropado por Bo Jangeboíg) 


* Era rjgp. cr»±i ran tí pragrpa » tJtifaú 

para i¿ £A£4üúátí íe crtiensáy. 


era una actualización del programa 
«Artisí» que éi mismo ayudó a escrfcir 
para Spectrum. Además de incorporar 
nuevas herramientas, ffEiash* había sdo 
diseñado para demostrar la potenca 
visual de SAM Coupe af permitir al 
usuario crear gráficos en los cuatro 
modos de pamaFe. 

Con eí hardware y ef software ya 
establecióte la comparé dedefió 
adelantar Sa fecha de su lanzamiento. En 
marzo de 1SS9, la revista Yoar Sindst 
reveló que la nueva pataforma estará 


► Las ventas de Df SOPLE y las 
de su sucesor, +D„ proporcionó 
a MGT os fondos necesarios oara 
financiar el provecto SAM. 

Es evidente que, curante el proceso 
de diseño del hardware. Bruce Gordon 
se vo Enfluendado por la obra de su 
antiguo ¡era. Los circuitos de SAM 
Coupé eran simpares a Sos de ZXB1 
y Spectrumi aunque indusn varos 
chips propios y un ASI C persona'zrado 
(rirajrto Integrado para aplicaciones 
espedflcas). Este diseño ayudó a 
reducir el número de ch : ps y Sos costes 
de fabricación, Jo que permitió a MGT 
superar a sus competidores por un 
margen considerable. Y al igual que 
Sintíar Research había hecho con 
sus ordenadoras, SAM Coupé fue 
lanzado en formato * básico", con la 


ESPECIFICACIONES 


Lanzamtentoc diciembre de 1939 


Ftkíú ordinal 199 95 euros 

IVocvudor 

ZtfogZB0e<a6MH7l _ 

RAM 2S6 KB tainpltable a 512 
KB rot& nos/* MB exte*nosí 


Almac«ufinieflla 2ttrMÍHlc£ric 
disco de 3.5' Uttrasfcm GrtLné-n 


Pantalla resolución máxima dü 
512x192 (Modo Si 

CoJóres 123 disponibles 


Sonido Philips SAA1099 

(seis canales» ocho octavas! 


Revistas rtíwonKbs FR£D t 
SAM FVrrne. SAM Rcvrvai 
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AL HABLA CON 
BRUCE CORDON 

El hombre que diseñó el hardware 
de SAM Coupe trabaja actualmente 
deseiTollando programas para varios 
bancos, pero be sido tan amable de 
dedicamos algunos minutos para 
charlar de su creación más famosa. 

9 Retro Gamen ¿Qué papel 
desempeñaron tos ordenadores 
Sinclair en el diseño de SAM Coupé? 
Bruce Sordos Influyeron sobre 
todo en la ¡dea de la compatibilidad 
con el software de ZX Spectrtim. 
Pero no queríamos un clon Sin da ir, 
asi que añadimos cuatro modos Ce 
operación, dos da elfos compatibles 
con Spectrum. Prometimos un 
ordenador compatible cor. ZX 
Spectrum, y eso fu e lo que hicimos. 

M RG: ¿De qué elemento del 
hardware de SAM Coupé se siente 
más orgulloso? 

BG: Del chip ASíC. Contenía toda la 
lógica para operar el procesador, 
la memoria, el chip de sonido, la 
entrada del teclado y la salida de la 
pantalla. Y su estructura era muy 
simple. Supongo que nos inspiramos 
en el diseño de Spectrum. aunque 
añadimos muchas Ideas de nuestra 
propia cosecha. 

■ RG: Pensando en retrospectiva, 
¿qué habría hecho de forma distinta? 

BG: Hubiese ampliado el chip ASiC 
para incluir un mayor control de la 
memoria de la pantalla, y así mover 
los punteros y los contadores. 

Esto habría permitido obtener un 
movlmienío virtual del contenido 
que se mostraba en la pantalla con 
respecto a la memoria. 

■ RG: ¿toóles fueron les lecciones 
más importantes que aprendió de su 
experiencia con SAM Coupó? 

BG: Que se lanzó demasiado larde. y 
que deberíamos haber desarrolle do 
un PC c ompatible con Spectrum. 

■ RG: ¿Qué opina del legado de SAM 
Coupé y de la comunidad que ha 
surgido a su alrededor? 

BG: Cuando diseñamos SAM Cc-upé, 
■amentos que tuviese tantas 
conexiones como fuera posible, 
Quería que fuera el tipo de ordenador 
que todo diseñador joven quisiese 
tener. File complace que aún haya 
tantos seguidores. Creo que fue una 
máquina que acabó desarrollando su 
propia personalidad. 



► tfcporttole en un par de meses, 
y que satoria a la venta por 175 
euros. Así es; SAM Ccupé costaría la 
mitad que Atan 520ST y casi una tercera 
parte que Amiga 500. En Términos de 
rendimiento por euro, parece no tener 
rival. Además, contaba con el ZSQ, uno 


í í Si analizas a fondo SAM 
Coupé, verás que la sangre de 
Spectrum corre por sus venas 5 J 


de Sos más popules, cor 5o que no 
habrá escasez de programas pera e! 
sistema. X ctoro. eso toduto los miles de 
juegos que ya existían para Spectrum. 
Las cosas parecían ir fren, y soto ía mato 
suerte podía echar por tierna todo este 
esfuerzo. Por descrees, eso fue 
te que ocurrió. 

El primer problema fue un 
retraso en la procucoón tíeí 
A5 lC. Esto obGgó a retrasar 
el lanzamento a ddembre de 
1989, to fecha original, y soto 
se lanzaron 200 ordenadores 
antes del fin de! año. MGT 
había perdido la oportunidad 
de arrasar durante el periodo 
navideño. Cuando la máquina 
ya estuvo en ei mercado, el 


Para empeorar las cosas, las unidades 
de disco también se retrasaron, y se 
volvió a posponer el lanzamiento varias 
semanas. Cuando por fin Cegama 
había un error en el codtoo de DOS, 
to que provocaba que el arranQue 
ro se ejecutara 
automáticamente. Por 
suene, e! problema se 
sdudonó pronto, Pero to 
que no resultó tan fád 
de resolver fue la mate 
compacto!dad que ten a 
el ordenador con eí 
software de Spectrum. 
MGT declaró que eí 
90% ce los juegos 
de Soectrum eran 
comparables, aunque 



precio ce venta haófe subido 
a 200 euros. Este aumento no pareoo 
preocupara '-a prensa, ya cue estaba 
impresionada con SAM Coupé y toco 
to que representaba. Pero pronto resultó 
evidente que hadé truco. $¡ querías que 


Pego redujo este 

porcentaje a un 75%. Sn embargo, para 
muchos usuarios, !a erra rea ! era más 
próxima a 50 o 60%. El motivo era que 
MGT no tenía ¡cenca para utilizar to 
ROM ofidal de Spectrum, y el emulador 


emulara las fundones de Spectrum, 


u^iizsbs una “ROM básica" reesems 


tenías que comprar una actuaToadon ce 
memoria de 256 KB por 45 euros, y una 
unidad de cisco por 100 euros. A: final 
todo el paquete te safe por 845 euros, 
o mismo que te valía un SI y a un tro 
de piedra de tos 450 e-res que costaba 
Amiga y su "Bat Radi¬ 


que afectaba a La compatib-f-dad. 

Más adelanta, se lanzaron verlos 
emuladores que usaban la ROM 
verdadera de Spectrum y círedan 
una compatibÜdad absoluta, pero 
hasta entonces, tos páginas de las 
revistas de Soectrum se leñaron 


de cartas de usuarios contrariados 
que hablaban ce tos juegos que no 
se podan cargar. Para empeora' tos 
cosas, tos consumidoras tenían que 
conformarse con tos programas y 
juegos ya ©ostentes, porque no parecía 
salir software exdusvo. Durarte su 
lanzamiento, Gcesn, US Goto, Domarle, 
Mero Prosa, Codemasters, Virgr y 
ActMsjon sntmdaron que apoyarían a 
ordenador si se vendo bien y ex stto 
demanda. Incluso US Goto íce mes a é 
y aseguró que crea' juegos para SAM 
Coupé era tan seno 'o como mezolar e! 
c óc.go de Spectrum con. tos gráficos de 
un ST. "Hemos contratado en Tertex 
a Chris Brunrxng, un programador muy 
experimentado que nos ayudará a 
desarropar una verston de «Smóer» para 
SAM", dio e¡ D:rector ce desarroGo ce 
US God, David Baxter, a La reviste Your 
Stndaír, "Soto debernos utilizar el código 
de Spectram y tos gra* i eos de ST, as' 
que bebería esta' &sía en dos semanas". 

Los propietarios de un SAM 
contuvieron La respiración, pero «Smóer ■ 
nunca spsredó. De hecho, hubo q~e 
espera^ hasta junto de T990,. se-s meses 
tras su lanzamiento, para ver el primer 
uego comerca’. Se trataba de una 
versión de ¡Defendeos oí The Eanh» de 
Enigma Vaaiattons. y su juqabfedad era 
idéntica a a de to verston de Spectrum. 
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COMUNIDAD LAS MEJORES WEB DE SAM 



World ofSAM 

www.wortcfofsam.org 

■ Este es el primer tugar que debes 
visitar para conocer mejor el hardware 
V d software de SAM Coupc, así como 
las personas que tos desarrollaron 
La página es básicamente una wtki 
enorme de SAM, lo que significa que 
íes miembros pueden añadir nueves 
coméntanos. Es el sustituto de SAM 
Coupé Scrapboofc, que surgió en T394 


Quazar 

www*sa mcoupe.com 

■ Si quieres comprar software y 
hardware para SAM Coopé, entonces 
visita ia página de Cafen Piggot. incluye 
tarjetas de sonido Quazar Surround, la 
nueva interfaz Trinity Ethernet y rodo 
6 pa de juegos y utilidades. También 
aloja la revista SAMRevrval y ofrece 
U oportunidad de leer en linea sus 
veintitrés números. 



La página de SimCoupé 

www.simcoupe.org 

■ Aquí podras encontrar la ultima 
versión dd fantástico emulador 
•StmCoupé* Esté disponible para 
una docena de sistemas, y ofrece 
una emulación casi perfecta de SAM 
Coupe. Pero lo mejor de todo es que 
ya esta preparado para utilizarlo 
rfreetamenre. e incluye algunos juegos 
a modo de ejemplo. 


FTP NVG 

ftp.nvg.ntnu. no/pub/sam-coupe 

■ Esta página contiene todos los 
recursos originales de SAM Coupé. 
y es un tesoro muy valioso si tienes 
tiempo para indagar en todas sus 
carpetas Resulta especialmente 
interesante su colección de revistas 
(que incluyen los 82 números de FRED) 
Y los programas comerciales y de 
dominio público que safteron. 



ENTREVISTA A 
CHRIS WHITE 


destacados de SAM 

v ers ion es de «ftmccflf 
y * L&mrntrtg$x 

0 Retro Garrrer ¿fue 
difícil au Ea versión de 
« út Pzrsis** 

ChnsWTirte Fue 

muy difícil, porque no 
había hernunsentas de 
corcuersión, asi que tuve 
que coger las capturas de 
pantallas de la versión de 


PC y pasadas poce! a piral 
a un papel Cuadricutodu. 

Y knego jugué hasta el 
final para trazar todo 
el desarrollo. Y. si aún 
me sé al dedndo to ruta 
completa Fue una buena 
experiencia sobre cómo 
hacer las cosas por la vía 
difícil, aunque no creo 
que volviera a elegirla 
Demostró a Domark de 
to que yo era capaz, y 
acabé trabajando para el 
mercado de consolas. 

BRG: 


CW. Creo que lo 
compraron casi iodos tos 
que teman un SAM. Se 
vendieron casi el mismo 
número de unidades que 
de ordenadores vendidos. 
Me atogro muchísimo. 

1 RG ¿Le costo mucho 


CW: DMA me entregó 


los gráficos de la versión 
de SI y la estructura 
de todos tos niveles, asi 
que la versión de SAM 
es idéntica. SAM Coupe 
podía leer directamente 
de Eos discos, por lo que 
escribí tasherrarmenias 
para convertir las 
imágenes y tos Lemmmgs 
al código del sistema. 

■ RG ¿C 
los abe» 

SAM Coupe 1 

CW Me encantaron 
Conocí a gente muy 
mtcügcnte, y fue 
mar avrlteso triunfar 
contra toda probabilidad. 
Creo que un 50% de las 
personas que empezaron 
con SAM Coupc aún 
siguen desa/roltando 
software Sé que ahora 
no estaría donde estoy 
si no hubiese trabajado 
con este sestema, 33 q U e 
estoy en deuda con Bruce 
Gordon y Alan Miles 
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■ Esta inagen el ¿rzzx-pz 

& a paca coca de' SAM. que fue 
saldad* nmxsosE-iefíe a mana 


aunque con mejores gráficos. 

No obstaras, sí hubo alguna 
celebración no duró mucho, porque 
cuantío Enigma Variattons llamó a MGT 
pera informar ds que el juego ya estaba 
Ésto, soto redbió un mensaje oe un 
contestador automático afondando que 
la enpresa habra entrado en suspensión 
de pagos en 2 de junio ce 1990. 

B retraso inicial del hardware, (os 
problemas de emulación 
y la escasez de software 
exc'uswo fueron las 
prirepatos causas del 
fracaso. Además, la 
compacidad con 
Spectrum demostró ser una 
espada de doble fio. Para 
algunos, una compsifcicted 
regresiva significaba 
pensar también de forma 
regresiva, y si final SAM 
acabó vinculándose sí 
propto Spectrum. Sin 
embargo Mies y Gordon aún creían 
que el ordenador tenía futuro. Ef 6 de 
agosto de 1990 anunciaron la formación 
de SAM Computéis Lid, una nue/a 
empresa que contnuaria prestando 
apoyo al ordenador. SAMCo, como fue 
oonodds despees, intentó reaviva' el 
interés de dos formas: bajando el prado 
del ordenador con unidad de oseo a 230 
euros (70 euros menos} y fundando su 
propo seto, RevefeDon. Bajo él SAMCo 
publicó juegos de éxito como «Prhce of 
Persa* «Abanto Mtner» y «Asficbafc 

Pero SAM Coupé no pudo sobrevivir 
seto con esto, y aunque compañias 
como Enigma Variaraoos siguieron 
apoyándolo, no había usuarios como 
para atraer a tos pesos pesados. 

Esto propició que muchos jugadores 
desecharan SAM y digieran otras 
máquinas. Era un arcuto viooso. Tras 
é fracaso de MGT muchos usuarios 
bectíeron .no confiar en SAMCo, y 
el 15 de jiío de 1992. tras meses de 
reenvidad, la empresa $u$per*5ó pagos. 


Sin embargo, no fue é final Una 
compaña llamada West Coas! Computer 
compró las existencias de SAMCo y 
comenzó a vender el ordenador en 
1993. Incluso saco a la venta un modeto 
actualizado Samado SAM Elite, que 
era é memo &stema con 512 KB de 
memoria y una interfaz integrada para 
mpresora. SAM Coupé acabó er. manos 
de entusiastas que decidieron proionger 
su vida escribiendo 
nuevos programas 
y desarropando más 
hardware. La cobertura 
principal dé ordenador 
murió junto con las 
revistas de Spectrum. 
pero las revistas 
especializadas en los 
sistemas de disco, corro 
S.4Af Prime y FRED. 
mantuvieron viva la 
comunidad con nuevos 
desarropes. FRED obtuvo 
ia sufoenie popularidad como para 
pubtoar $u$ propios juegos, y compró la 
‘cenca para lanzar «Lertin-vngs». Parada 
que las cosas marchaban, y muchos 
usuarios presenciaron demostraciones 
que dejaban a las daras las capaodades 
gráficas y sonoras del ordenador. 

Un hecho Emporrante ocurrió en 
1996, cuando d programador Aflan 
Stolman empezó a trabajar en un 
emulador de SAM para Linux Frarnado 
«XCoupé* Simón Owen también tomó 
parado en su desacoto, y el emulador 
acabó corMrriéndose en * SimCoupé * 
Actualmente, está dispohbto para 
Windows, OS X, Linux y otros sistemas. 

Se estima que se vendieron unos 
12,000 SAM Coupé en total pero 
gradas a «SimCoupé» lodos tos que 
desecharon el ordenador hace 20 años, 
ahora pueden comprobar de to que era 
capaz. SAM Coupé no era eí ordenador 
de S bit más impértante dé sector, ni 
Siquiera é más bincvador, pero logó 
destacar en muchos aspeaos. 




Agradecí™ eaos especiales a Colín Piggot por su generosa ayuda. 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Aunque la historia de SAM Coupé fue de todo meros t^nquEa, con g tiempo se produjeron una serie de tftutos rrós 
que Énteresames para ixv ordenador que se hs acabado corMrberdo en toda una peze de cdecdonísta. Muchos 
fueron versiones de juegos ya coooodcs, pero de ura ca&dad e>xapesooaL. y alguna que otra joya e>dusfva. 



PRINCE 0F PERSIA 

* FECHA OE LANZAMIENTO: t99í 

o COMPAÑÍA PCMARK/RSVELATION_ 

» CREADOR: CKR1S WHÍTE____ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: ELITE 

Este fue el primer juego memorable pera el 
SAM. Las paríalas que anunciaban su lanzamiento 
eran sorprendentes, aunque existía óena preocupación 
de que la jugabidad fuese demasiado énta o que tos 
personales perdiesen anmaoones que le testaran caítofed- 
Por suene* * d juego acerodó td y como se había prometxto, 
y era una versón cas* tacada de la de 16 bit Pqr tanto, si 
fe versión angra! de «flanee of Per$i&* te saca de qubo, 
entonces esta también lo hará, Pero en 1991, dando había 
pocos btUos decentes para et ordenador, era una compra 
oblada, y to más perecido a leo juego de Acción que podías 
encontrar para SAM Ocupé. 


LEMMINGS 

* FECHA DE UWAMTENTCh 1993 _ 

» COMPAÑÍA* FREO PUBUSHiNG_ 

» CREADOR; CHRISWHTE _ 

- D EL MISMO D ESARfiCUADÜR: CH NO! MORE LEW M :NGS 
Esta fue la conversión para SAM que los 
aficionados llevaban esperando mucho tiempo. 
B anunoo de que fes pequeñas enturas verdes invadan 
pronto eí ordenador se rito a conocer en 1991, y por un 
tiempo, pereda como $s ira avalancha de irruios estuviese 
a punto de saSr para fe máquina. Niñea ocurrió, y hubo que 
esperar dos años para que *Lemmngs* aterrizara por fin en 
SAM Coupé. Para entonces* casi todo ef fruido ya rugaba 
con fe segunda parte, pero eso data Kfjd- i tLefrimirigs* 
había Bagado! rué una buena conversión, tal vez un poco 
lenta y con una pantalla más pequeña, pero seguía siendo 
tan desesperarte y divertida como e¿ ongínaí. 





MANIC M1NER 

» FECHA PE LANZAMIENTOS 992 

■> COMPAÑÍA; REVELARON_ 

» CREADOR: MATTHEV/HQLT_ 

* DEL MISMO OESARROLLADOR: 
HUMPKREY 

fVh La mayoría de los fans del 
UO minero Willy recordarán 

•Marte Go&s Mráng* la verdón 
actuaízada de •MancMnerp para 
C64, 3 juego nunca vio fe tut, pero 
fe versión de SAM compensó con 
creces fe ausenda. Tenía tos 20 niveles 
onginates, con nuevos gráficos en 
actor, pero añsdfe 40 p3.nta.fes, Estes 
‘niveles menores' fueron diseñados 
por vanas personas, pero todos 
encajaban ben en d mundo de Wfiy, 
y abrios presentan retos cngrales. 
£n ur SAM podas jugar ai oñgánal de 
Spectnra pero moreda fe pena gastar 
más para adqu rir fe nueva versióa 


SCAPE FROMTHE 

^i R0B0T 

- FECHA DE LANZAMIENTO: 1991 


» COMPAÑÍA: DOMARK 


* CREADOR: ENIGMAVARIAUONS 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

OEPEfJDERS OF THE EARTH 



Enigma Vanations creó 
las conversiones de <Pipe 


Manfe», iKkx* y este juego de Acoten 
oon perspectiva isomérica basado en 
fe recreativa de Atan. Las mprostones 
noafes no fueron buenas, ya que fe 
introducción se sacó cÉrecíamente 


de Spectrum, pero tenía un aspecto 
gertfe gradas a tos gráficos dei Modo 
4. No habfe soroí* y todo funcionaba a 
base de satas (como en fe recreatrva 


y en fes wstones de 16 bit}* demostró 
que fe perspectiva isoroétrica 
tundonaha muy bien en SAM Coupé. 


DEFENDER 


* FECHA DE LANZAMIENTO: 1998 
» COMPAÑÍA. PERSONA 


* CREADOR; CHRI5 RLE 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 


PRO-DOS 

La historia que hay detrás de 
esta versión de la recreativa 


05 


de Williams es muy interesante 

8 programador, Chris PSe. preparó 
ei juego para Persona en 1998, pero 
é director de fe compañía mirto de 
fomna repentina y se pensó que d 
juego rectoría una producción muy 
imitada, En lugar de dejarlo o!v>dado 
ftfe to disthbuyb gratuitamente. En 
poco tiempo* se oomrbó en ui gran 
éxito. la candad gráfica no es muy 
buena, y parece cas toénuca a la def 
juego original íto que ha Bevado a 
moche gente a pensar que Pie usó el 
mismo códgo de fe recreativa}- 





































10 JUEGOS PERFECTOS: SflfTl COUPE 



LEGEND OF ESHAN 

* FECHA DE LANZAMiEHTD: 

* COMPAÑÍA: REYELATIQN_ 

» CREADOR: JOHN EYRE_ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 
SAWDCE 

El reducido número de 
usuarios de SAM dificultaba 
la compra de licencias va que te 

rentabñdad que se conseguí ere muy 
baja. de ahí que se crearan tantos 
clones. Este titulo es un ejemplo 
perfecto, ya que se basa en el dásaco 
'Lordsof de Spectrum. La 

trama narra te misma historia de orcos 
y reyes hechtoefos. E juego dispone 
de 32.000 ubicaciones (todas esas 
representadas en Modo 4) y te inieríai 
de control por iconos es exo^ente 
ftnduso se puede usar ratón). Los que 
busquen Aventura y Estratega en un 
juego de SAM, las encontrarán aqu¡. 


TNT 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1995 
* COMPAÑÍA: REVElAilON 
» CREADOR: WATT ROUND _ 

>t DEL MISMO DESARROLLADO R: 

REIROS 

El ordenador SAM fue 
el hogar de muchas 
herramientas de creación Que 

ayudaron a tos ¿secadores a dominar 
las eomotostotedes def 280, Matt 
Found utSzó •GamesMaster» pera 
crea r vanos areades que fueron 
inckBdos en abaros números de 
FRED, y uno de eSos fue «77VT* *. Sn 
encargo, su caSdted era tan buena que 
se deddió tensarlo comercialmente. 

Es muy pareado a *BomüJach>, 
aunque para dos jugadores, y supera 
a Ja segunde parte que aparead en 
é resto de ordenadoras da 8 bit Un 
juego que no decepoonó a nadie. 


WATERW0RKS 

» FECHA DE LANZAMIENTO:^ 

» COMPAÑÍA FRED PUBÜSH'XG 
» CREADOR: MARTIN BELL' _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

WATEKWCRK5I1 

Una broma muy habitual 
de la revista Your Síndar 
era que SAM Coupé pereda 
haberse convertido en el refugo de 
muchos juegos de rompecabezas. 

* Wat&wxks* fue uno de tantos, 
y sa&ó a te vertía més tarde de lo 
esperado, así qce pocos te prestaron 
atención. Fue ira pena, porque se 
trataba de un titulo fantástico que 
recordaba mucho a *#pe Manta», EJ 
agua es tanto amiga como enemiga, 

Y debes usaría para abnr puertas y 
matar enemigos mientras procuras no 
ahogare. Su segunda parte ofrecía 
novedades, pero era demasado (ditos! 
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STRAT0SPHERE 

W FECHA DE LANZAMIENTO: 1997 
» COMPAÑÍA QUAZAR 

>* C READOR i COüNPlGGOT____ 

» 0a MISMO DESARROLLADOR: M0NEY 5AGS 

Cofín Piggot, de Quazar, pasó casi todo un año 
escribiendo este espectacular título de cuatro 
discos para SAM, o que demostraba b bien preparado 
que estaba para juegos en pseodo 3D Y el resobado fue 
magnífico, con gráficos que se movían a gran retoodad y 
con suavidad. pese a ocupar casi Ja mitad de ¿a pentala Se 
parada a¡ mítico *8&3ezone». y el objetw era recuperar ¡as 
banderas que estabar repartidas por tos 40 niveles mientras 
intentabas sambar a las naves enerrug 35 - *$tratospbere# 
era compatible con te tarjen de sonido Ouazar Suround, 
pera oerbte parte de sus efectos s¡ se mentaba emular No 
obstóte, segote stendo muy recomendable. 


INVASION II 

* FECHA DE LANZAMIENTO. 20C¿_ 

» COMPAÑÍA: QUAZ4R____ 

*» CREADOR; WARRENLEE__ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: SN P ER FlRE 
El «invasión» original era un simple arcade escrito 
en 'Gamesf/taster» que se «nduvó en d minero 58 

de te revista FREO. Pero su autor, Warren Lee, no pareoó 
contento, y dectofó desaroíar una seguida parte. Así 
naco *k&astin 2» un titub de plataformas basado en tes 
grandes ctestoos de! género, como •fmposs&e Missjon* y 
•Fiashback#- Tu mston es infiltrarle en una base enemiga 
mientras procuras conservar tu cabeza ¡maesa {te cual 
sa’e disparada de tus hombros más a menudo de to que 
queseras). Los gráficos son muy pequeños pero detatedos, 
y la ca&dad de tes arenaciones es excelente. Sa&ó 
©edusivameme con ef número 10 de te revota SAM ftsviva!. 
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EL FUTURO HR mUERTO 


A PRINCIPIOS DE LOS 90, MUCHOS DE LOS PRINCIPALES 
EXPERTOS EN VIDEOJUEGOS PROFETIZABAN QUE LA 
REALIDAD VIRTUAL SERIA CON SEGURIDAD EL FUTURO 
DEL ENTRETENIMIENTO INTERACTIVO. 

¿QUE SALIO MAL? LA HISTORIA DE LA COMPAÑIA 
RITANICA VIRTUALITY TE AYUDARA A DESCUBRIR 


EL FUTURO 


HA MUERTO 


AUGE Y CAIDA DE LA 
REALIDAD VIRTUAL 


1SM 







RUGE V CRIDñ DE LR RERLIDRD UIRTURL 


^ ú Bbb estan-os désatroSando una 
tecrotagfe qL#p€rír¥te 
a una persona separarse 
■M nsceogcanTente de 
mundo real y stimerrarse Tí^aínnenie Oft 
un freído wiuar Estas pafebras tan 
pretencosas sor" cíe) cr Jon Wfedem 
-responsable de Lir«a de fes más fascrantes 
ücr*i'psrás de vríec Legos de fe Historia. 
Wa'dem (doctorado en Cencas de fe 
Comptílaocr^K que rísefe esto en 1993. 
estaba entusiasmado con e’ potence! de fe 
" Rea'dad Virtual’- y su oorrpfe^t con sede 
en Lecester, Re-no Un<k\ estaba ganando 
rapdamente recOfXxxmento como ider 
myncfel en d campo de fe R.V. Fundada 
en 1987 con tí otystivo printiptí de creer 
exper eneas de Retídad Vnuaf que 
podrfen ser vendrías a satanes recreativos 
v berés, W Industries-más coroctfc como 
Vríuaity- se sxno en fe vanguarda de fe 
revofuDÓn de fe tefe dad virtual y ayudó 
a importantes agentes del sector, como 
SEGA y Atan, mentías cacen sis primeros 
paso© en ef mundo de los vríeo¡uegos 
inmer^vos. Srt embargo, meros de anco 
años después de qi¿e Waidem dubfese 
prerüféfedo fes pafeoras que abren este 
reportaje, fe enpresa ya no exista La 
hstexe de Vrtuafety es un íroste reteto de 
grandes expectativas y sueños icios, y 
para contaría mejor. habíamos coo dos 
antojos enpeados de fe comceñfe, Matt 
VVF&hson y Don Mdntyie. 



■ tira patfnXi efe- ry* proívteder pro 
rrdío, íftcAbi \H* 



■ E f acwrairsr r*sctí és imera gneracon prcracaSa 
í^jtos Etro'ígas firsicr^oreí de íirti 


Tfebfe pasado tas darnos aairo anos 
programando pegos púa NES y 5N£$, 
no muy tajos, en Rare. y me apeteefe tm 
cambo para evenguar de qué iba todo esto 
tan de moría rfeí 3D," dtae Man W&jnson, 
quen trábelo como desarro-'feríor pcncpal 
para fe compañfe. “Un salado, me 
acerqué a fe puerta de fe nave industria! 
sn ventanas que era su ofrena, eurria&im 
en mana y 'femé. Ef hombre que abro fe 
puena fue Jon Wabem. Me enseño tí 
lugar y me contrató en d acto para irabefer 
¿•rectamente para d". Wfltinson no peído 
tí tempo: “firmé ptí tSmístan en Rare a 
las 10 de fe mañana rítí !t¿nes y empece a 
trabajar en VtauaL-ty a fes 11 dtí mtamorífe" 
Don Mdntyre, cusen se urió a fe 
compaña un poco más tarde para 
trabajar en dseno 3D y desatTtío de 
soJlwere, tomo una Rita más convendortaf, 
'Respondí a un anuncio de trabado en d 
ponedco Toe Guardan", doa “Yo estaba 
a punto de acodar un máster en Diseño 
ríe Ingeniería Asstda por Ordenador en fe 
LNversdad de S'rnrhcVde Mr ftaendatná 
fue en Dscño ríe Producto, así que tena 
una txjena mezda de arte y cenca Puede 
que esto nteresase a Virtuaály entoroesA 
Rúa ef intrépida dúo, fe tentadora 
perspectiva de trabajar con teonóbga 
punta representan un gran incentivo, 
pero orcnio se hs» enríente que ’^nde* 



"CONVENCER A LA GENTE 
NORMAL DE COLOCARSE UN 
CASCO Y PONERSE A HACER 
ASPAVIENTOS SIN SABER 
QUÉ IMAGEN DABAN FUE UN 
VERDADERO PROBLEMA" 


a’ g/an púdico tí s;jcño ríe fe Realdad 
Vrtual sena mas d-fcí ríe ta pre sto. "Era 
muy rsteresarra y d mismo tiempo un 
poco frustrante," comenta Wifcmson. 

“Convencer a fe gente normal de cotocsrse 
un casco, todavía Sitiado de fe persona 
amenor, y ponerse a hace aspavientos 
sin saber que magen daban y quién fes 
estaba observando fue un problema". Los 
primeros augurios no eran buenos, como 
recuerda: "fe pdeufe "Acoso" se estreno 
un año después ríe q jo me moorporara a 
fe compañía, y ni sebera Hoííywood poda 
haoeí que a sus actores fes quedase ben 
un casco ríe R.V. en fe cabeza; as que, 

¿qtié esperanza leerá una cor i parva iea’ 
utilizando fe tecnotagfe resal olso posoti?" 

La tecnotagé “real" en cuestión era 
bastante rydmentana para to que se ve 
noy rífe, pero hay que recordar que aBá por 
póndpsQS ríe tas 90 fes imágenes et 3D 
estaban aun en fe nfanoaL "Mrando hada 
anas, reem^ente estabanxss inveoiando 
sobre ía nwdia" comenta Mdntyre. "No 
haba nexmas estahíeedas por entonces 
en refedon a tas juegos 3D " La batería 
inicial de software de primera generación 
puede resLítar vraí^Pxxite mpres<rwi;e 
en ccxnparaoon con el est^xísr a' que 
estaban acostirnbraríos tas jugadores 
aquestas d-as, pero ya en T991 fe potenoa 
efe geston de porguocs ríe fes undades de 
V f i1i^rty era asombrosa “Ef hardware era 
un PC con una gran tapeta de hardware a 
medsda en su menor", expea VVtíknson. 

*E1 catar que generaban era nmenso y 
sr ataura vez v-ste un fuego üe V nufef ty 
estropearse en uros recreatrvos ora 
rjcrrnaVrieníe por el catar. No haba chips 
grá*iocs reatas en fes tarjetas, erar dcb'es 
procesadores que hadan fe rerxfefizaoon 
det Software pa'a fe memoria de vtaeo". 
recuerda. "Supongo raje en aquel fe época 
era un fcñ muy ocíente, pero ponto quedó 
todo anticuado por fes tarjetas qaitcas de 
PC que errpezaron a siírgsr" 

Por supuesto, dentro ríe fe Reatatad 
Virtual tas gráficos son sota parre ríe un 
ronnpccatezas mucho más grande-eí 
tíserx) de 'os cascos es auofe- “La 
tecnotagfe dspoo bta en aqud momento 
obgaba a que nuestros cascos fueran 
unos armatostes y tuvieran caires por 
todos lados" recuerda Wiríéspq "Ef 



«MatlW&TCgn 



■ Fl Qr iVsSdpf n en modo "4f «rrvar 
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de una sene de imágenes v catoutar el 
promedio de los resutodos. Por supuesto, 
esto pr ovoca un “ág" en eí que sientes 
que tu cabeza está como embotada. 

Era una cuestión de equíiíxio, peno 
cuando fundonaba correctamente y sin 
interferencias to hacia muy bíen” comenta 
También tusamos que afrontar cuestiones 
como la vefobdad de fps” añade MdntyTe 
’S caía por debajo de 25 fotogramas por 
segundo eí jugador se mareaba" 

Había oíto problema serado en la 
primera fase de! desandSo que esta 
no tenia nada que ver con el casco, srso 
más béen con to que iba a ser cotocado 
en su ¡menor “Todos tenemos una 
separación de ojos íberamente diferente, 
así que tes dos lentes LCO tuvaeron que 
ser notadas en nitores para per mtir 
que d jugador pudera ^pstar te dstancíi 
entre eSas" comenta W&jnsoa “Rsro 
entonces aparece eí probiema de que 
ios ojos de cada persona Penen Lenas 
características visuates diferentes y 
no i’iay espacio para un par de gafas 
dentro del casco. Pbr eBo. cada pártala 
LCO tena un control de enfoque en un 
lateral del casco que permitía al jugador 
ajustarías para cada qp“ Para dar cabria 
a estos elementos, tos cascos rebosaban 
feralmente de parámetros conftgurabfes 


i «C&íyr figt&irv* fue tro de te pjnenB en RV— ¡y de ks nás ¿vertidos* 


de todo tipo, y Wítonson cree que el 
equipo de rgeruejos que tos diseñaran 
merece espeoates etogos; “la cantidad 
de hardware sof isticado del interior de tos 
cascos es maesble. Me oito eí sombrero 
ante el pequeño grupo de diseñadores de 
hantoara e togereerGS que trabaaran en 
VíTuafy con un presupuesto tan pequeño" 
Una \ez que la tecnotogte empezó a 
nendr eficazmente eí equpo se enfrentó 
a otro desato: crear razones convincentes 
para situar el casco en un lugar de 
pnvJeoo. “El desarropo real de nuestras 
'©ípenencas R.V“ fue fascinante", coninúa 
Wákinson. Pronto quedó cara que tos 
tradoonatos dueños de juego tendrán que 
ser redefindos. “No pudimos emptear las 
msmas técnicas utilizadas por tos juegos 
de consola porque el objetivo de nuestros 
juegos era motivar á jugador a grar la 


detector de movimientos consistía en un 
sensor magnético snuado en d casco y en 
d mando, y aunque era eí roeor cSspontote 
segué sendo problemático Los cabíes 
podían causar inierierenoas magnéticas 
y sj eí detector se atojaba demasado de 
la enom’ie y pesada caja generadora de 
campos magnéticos te señal de saísda se 
voMa oen-iasiado inestable, Et efecto en et 
interior del casco era como tener un ataque 
epdéptico y resultaba muy desagradable. 
Recurrimos a vanos ágoritmos para 
reducr eí r etar do, pero todos consisten 
óseamente ai tomar vanas lecturas 


A PESAR DE LA INDIFERENCIA 
MOSTRADA INICIALMENTE, LAS 
PELÍCULAS DE HOLLYWOOD 
ENSALZARON LA RV Y 
AYUDARON A GENERAR 
INTERÉS EN EL CONCEPTO 
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RUGE V CRIDA DE Lfl REALIDAD UIRTUAL 



sabías b que estabas hadendo no es que 
te anime a proba? otra vez. Especúlenle 
cuando af lado de nuestras nfequmas riabfe 
z¿go como d *R 360*' de SEGA, que por 
60 céntimos te permitía sentarte en un 
groscopto gigote y ser ptíoio de combate, 
recentando enenugos mientra dabas 
vueítas y b pasabas en grande", 

A pesar de fe axifetenoa auoal 
mostrada fiaoa fe teendoga, pekaias 
de Nqlywood conx> “El Cortador de 
Césped" y la ya inenctorada “Acoso" 

1 ensalzaron la R.V. y ayudaron a generar 
interés. Wtuaíty te aprovechó y e>.por lo 
con éxito sus maquinas a diferentes 
tugares del mundo, con LE UU y 
Extremo Oriente como morcados 
clave, Los bares y cafés con aparatos de 
Realidad Virtual empezaron a surgí con 
alarmante regufefklacl y tal fue e¿ éxito 
uydaf deí sstema que ak^ffias unidades 
fueron adqwndas por ta más inusual 
diéntete. 'Me parece recordar a uno de tos 
ingenieros didendo que haba rtsiafedo un 
par de sistemas en el yate dé Sultán de 
Bruñe", señala Mdntyre. Pero si telemos 
en ajenia que se nxTxxeaba que cada 
cáps^fe de R.V. tenía m precio aunado 
que rondaba ios 60.000 dóteres, pocos 
fueron ¡os que pudieron permtsrse e! ¡no^ 
SaqxertoenfemeaLe, con una sota 
excepción -d concurso virtual «Sbooí Rx 
Loo í», de Grenilrfv-, iodo el software de 
fes maquinas de Wtuaííty fue desarrofedo 
por equpos memos. La noíabtepmiera 
generación de Riegos nduye ta aventura 
fantástica «Legend Quest» d smiador de 
vucto •VTÚLn d shooier de oencia ficción 
«Gñd Susíars* y d afectivo mdtijugador 
«Dactyi "Hasta cuatro 


Tomen asiento 


Las maquinas de Viriuaiíy 
apaicoeííxi en dnrtírsQs 
modetos La primer a. de 1991. 
íue una uruiad “síand-up" 

IdepsA «amada 1000CS. 
Cuando se uL&zo esta vession, 
ios Hedores tuvieron 
probtenías con la detección de 
movimiento, así que Yiriuafcty 
desart o'lo una unidad "srl- 
dowrf tentado!. fe SO 1000. 
"Las maqusias de posición 
sentada eran ta meíor opeen El 
jugador estaba en un sote Jugar 
V rx> dando iumbcís, como en 
fes de p« " comenta W&nsort. 
Estas nuevas timdades lambten 
fueron más atractivas para tos 
jugadores "Eí jugador se sentía 
menos vutoerabte, uürabu 
pysíicks que Se resultaban 
íamiares y es mas faoí usar 
un casco cuando estas sentado 
que de ptfV anude Versiones 
activados apareceron coo tos 
mcjdetos SU2ÜOO, SD2QQQ y 
Total Recoil -una varuníe de fe 
andad "stand-up" que metofe 
una repica con retroceso de fe 
escopeta "WtochesteT. 


t'iRTU^LIXX 


estabas 

viendo. SEGA deda que 
tesiisba an^uslo para d jugador, por lo que 
se cambó de medo que soto puefieras 
recibu daño de aSgo que era visbte" 
Probtema resueno, ¿verdad? Pues no "No 
fue hasta después de que el juego Segara 
a fes safes, que abusen se do cuerna de 
que podas completado con un soto créríto 
s? te limitabas a mirar ai sueto todo eí rato" 
cuenta wakrtson mientras ríe, 

Eí hecho deque ía R.V. fuera tan 
desconocida para d gran póbSco resufíó 
ser lamben muy problemática "Todas 
las maquinas necesitaban de operadores 
para enseñar a ta gente a ponef se eí casco, 
porche era aíoo qje nunca haben visto 
antes", recuerda Wrfemson. "Resulta obvio 
ccnx) mancar un pad. pero mostrabas 
a algisen un casco y eí extraño aparato 
que sitiabas en fe mano y, de repente, 
agüeito se convertía en una gran b^rora" 
Debido a que el coste de adquisición y 
funconarr’iientD de cada máquina era 
astronónyoo, ios operadores de juegos 
electrónicos se vktoo obleados a cobrar 
mucho más por pulida, to que dsuadió 
todavía más a ios postores jugadores de 
daría una oportundad "Recuerdo que fa 
aí Trocadoro de tortores para ver nuestras 
máquinas en acodo y estaban cobrando 
tres Itoras -algo más de 4 euros- por 
partida", reoxxde Wfcanson con jia 
moeca de ddkx. "Tres üiras por acabar 
con fe cabeza sudorosa, parecer un ickxa 
y f^ar a un juego en ei que realmente no 


cabeza" 

continúa.. Lamentabteniente, este 
revoíucioriñno detalle de fe R V aeó mas 
probfemas: "en el momento en que 
perovies a un jugador corrí; ofer fe dreccton 
de fe cámara guando fe cabeza cairas en 
un nxaido de padeeméentos. ¿Cómo hacer 
para que mire donde fu queras? Las veces 
que observé a fe gente de pie en una 
esquna y miando a fe p^ed fue mcreibíe. 
Tenias qje fevar aí jugador de la mano todo 
eí ralo para asegurarte de que se ttonrtjera." 

A pesar de que, como antiguo 
empleado de Rara, VV&mson había 
ayudado a crear juegos de gran éxito 
ccxno *Donkey Kong Counüy» y 
Ratúe-'rt'Fkú* su consideraba expenerxs 
no te sirvió cíe mucho a fe hora de 
producir software de R.V. “Los juegos 
convencon^es no funcionan tan bien 
como se potírfe pensar", af Jíma.VrtuaSry 
htzo un arcade para SEGA sobre un 
a táero en una nave espadé Nodfig^eí 
vuete soto tísparabas, pero era íácá que 
te alcanzase el impacto de algo que no 












EL FUTURO HR mUERTO 


» PS-DtcCíM ^oiyj^iiiVRtffiu^efas te (JéSCícende nwvmaíreoeii d cases 


» caí un HftlChríJt* te ¡«te i procesa 

dd que Ourton tíaJut ü» rufcrá s¿?&da exc. tosa. 




jugadores se ctoocaáan en tn entorno 
envolverse cesado en una plataforma y 
tenso que dispararse entre s. ', expíes 
Mciniyre. "Haba un pterodácüoque 
volaba ¿rededor y descentote para atrapar 
jugadores después -de que una certa 
cantead de deparas fueran realzados 
Extrañamente, esto parece ocurrí 
ndeperdenrernente de sje? jugador 
estaba ganando o perderlo. A pesar de 
todo, el juego tere una gran aniden tacón' 
Sn empego, había más cesas en 
VVtuaiity aparte de tos juegos W&toson 
también oaftap en & departamento de 
"Ao-cacür’és Alanzadas" de te compaña 
que reseto iremerdarT^te lucrativo. 


"Eran experiencias déenadas a medda 
para grandes cor por acores cue buscaban 
iroquíos comérosles para el lanzamiento 
de nuevos productos^, expüca “Payaron 
mutilo cfeiero por etos y tuvimos más 
traben que podamos abarca' Uti buen 
ejerixto fue el lanzamiento del Ford Gataxy 
Ford nos pago por creer Lina cxperienoa 
para el usuario en la que te sentabas en 
et asento de pasajeros de un Ford Gaiaxy 
vnual conduodo por un chófer Pod as usar 
tu rr’aix) virtual para accorar las ventanas 
eléctricas, alterar el dseño interior y exterior, 
y todo mientras el cotxfuctor parloteada 
sobre k> maravi?oso que era d coche. 

Haba momentos m ios que otro Gatexy 
te adetentaba con tablas de suri o bes 
amanadas ai vehículo para demostróte 
su versal! dad. Estría muy cutoado e 
Atentaba servir de informadon ai usuario. 
Se podían poner el casco, sentarse, mrar 
aVededcrydsfnjtardeipaseo Hsarnos 
más de estos de tos que te puedas 
imaginar y para una ampia va* ¡edad de 
tientes en todo eí mundor 


De vvjefta ai entraenmento interactivo, 
varees íabreaníes de Jiardware observaban 
te euótooon de tes máqunas recrea ivas 
con interés Muchos expertos de la 
rdustrs predscan q^e la R V doméstica 
sena el mercado emergente a mediados 
de tos 90, y a veterana estadou>dcnse 
Atan deado buscar ef apoyo de VirtuÉnty 
a a itera de levar a los hogares juegos 
verdaderasteme mmersívos ty asequbtosi 
"Pasé vanos meses trabajando en un 
dsposfirvo por tai! muy barato para Jaguar", 
recuer da Wikjnson. “ Estuve esa beodo 
un codeo incretofemente campisto para 
traduce las lecturas de tos des señores de 
jnfranqtos en el casco seguí Ja u estacón 
de te cabeza Trabaje con un geno 
atildo Terry. que creo que fu? tro de tos 
nveníores del radar, en Jos v¡eps tiempos 


U rtí ü wí «qrpr^sde^ - ¡Lc¡¿;¿ka * 


Visto en TV 


■ ruefiíi hdaia q¿e pjsa íes tsLinires viuiVs hato pc^íioój * Leu rtjy naucre modelos 30 <hH jwfgo óe xor- y Íít5¿kí d üws?' ¡^otc peídas ai ola» 


Una de tes primeras 
exhijctones púb'xas de 
Vtftuaity tuvo 'ucar en 
e: pragrama de a BBC 
'TcmofTpiv's Wcrtd" Y ¡as 
cosas no f^on exactamente 
según to p^'jiuj ‘Tenían 
todo l siq v preparada en e£ 
estuoo para te retran&m 
en oréete, y Las maqui nas 
fare&iabdri &íe*t' recuerda 
VY •• * .”«cn ■ l a hora de-; show 
. ego y enceráetcn teces, 
amontes ta :ampe*3&*a 
sudo y ¿coas tes mágúréS 
se epsgaron y se i"egercn a 
ñ'’=‘*c=r S encijeríitase •. oso 
Líe! qfCg:aT' ra vCíd$ a CTJúíro 
cersor-as sentadas en ias 
maau ñas rvíedeantio la Ciibeza 
en un flstüo rrvuy RV n‘mitras 
se ír^catoiTah imágenes ütó 
¡uego o que estañar: uganpq. 
Sueno, ai nue se que 

jugaban, porque todo era 
pregrabado y Las n aquíras rv 
s cuera estabeb encendidas 
jFue muy graccosol" 




















RUGE V CHIDñ DE LR RERUDRD UIRTURL 


Dicho esto, ia segunda generación de 
software se benefoc enormemente de 
tos mejorados grábeos de las actúa-izadas 
máqunas y exhiba lambón numerosas 
mejoras de dseño cracas a Jas teocones 
aprenddas de los enores «estes. "^Zoae 
H&tier# fue uno de tos paneros Riegos 
en aparecer en las máquinas de serse dos, 
y procatíerame et de más evtcf dee 
Mdntyre M Básicamente era un "shooter" 
en primera persona ambientado en eí 
subsuetoy tos cates de una curiad, y 
tensa m aspecto genial sobre todo para 
1996“ “Gfasr fe rr* íe sguó. basándose 
en e¡ buen trabajo visto en ^Zone Huite?" 
'En las experiencias de tres manotas de 
<ts recreativas de RV. Sos usuarios se 
desorientaban", comenta Mdntyre, “Se 
necesita ai menos ese tiempo soto para 
acosíisrprs'se a to raveqacxxi y al entorno. 
La so&jcói es drigr ai jugador y restringa 
su aaivtoada dspara; y esquivar cosas, 
Gfrcsf Trdin* se cerré a eflo mediante to 
fíjaaon dd jugador en una vía de üea lo 
qae le impeda preoptarse a( aberro" 

Los juegos mqarabaa pero eí sistema 
todsvto adoíeda de un titulo que to 
ccoimaera en algo esencial Es una lástima 
que d producto de software en cuestión 
-bautizado como BaS*- Segase 

tan tarde. “Fue desairando por un tipo 
tomado Martin Bw/hic^Y, que más tarde 
trabajo en Shny y LucasAnsen EEUU," 
dee MdnGyie. " Es simplemente uno de 
tos mejores juegosa tos que he jugado 
en mi vda". VYi&irascn comenta: "estaba 
hecho para nuestra segunda generación 
de "sáHfcwn". B jugador se sentía 
con un pystxx en cada nw«, un casco 
y un sd^oofer bajo el asiera. Podían 
partepar hasta cuatrn personas, que 
efegan vehoutos que toan desde pesados 
camiones a ígeros y vetocamos coches 
-cada uno con sus propias caractehstcas 
de manejo-, la arena de combate era un 
gran tazón de sopa, en cuya mrtad cato 
un gran balón de fútbol Los jugadores 
anotaban puntos goleando ia petos 
fuera de a taza, hacendó acrobacias de 
skaier en un medio tubo o chocando con 
otros jugadores. La R.V. entraba en juego 
porque tenias que mirar constan ¡emente 
arededor para ver dorvJe estaba la petota 
o tos otros jugadores. No natía trama, ni 


Material 

Explosivo 

Lina da tos anécdotas más 
cf-ver ttoas de VirtuaSíy la 
prátegon-zan el CEO Jon 
Watoem y un írtcmíDr bastante 
Sñgdtor en Í6M "Actxrpare 
a Jon a una reunión en EEUU, 
en la sede de IBM" expíes 
WSktoson. Mientras preparaban 
to pieseníacon, surgió un 
problema: "eí nxxiitof gigante 

de ©M se regaba a mostrar la 
ffiíagen procedente tíd portóla 
óa Jon. Despees de esta' yo 
de? minutos inlentónctoío, 

Jm decide ponerse en pían 
técnico níormattoo y echarme 
una mana Quita el conecte* 
VGA de la parte posterior del 
portátil y to examina. “jAh, aquí 
esta d problema* Dos de tos 
ptfies se han doblado'. Tras 
pasar unos minutos hurgando 
con una pkima para enderezar 
tos purés, í ifiaímente tos 
puso fren. Oiguitoso, volvió a 
conectar eí mctoíor & portátil.,. 
La expñosión se escucho a 
varos pasitos de distancia 
El monitor era experffnsnlal y 
tena varios pnes adíoortafes 
para hincones de prueba 
'espeoaósT jy estaban 
doblados por segundadr. 


Péro los 

90 avanzaban y eí interés hada la R.V. 
empezó a decaer, Víríuabty \to como tas 
satos recreativas dejaban de interesarse 
por sus caras maqueas. Una indad de 
segunda generaoón -la sene 2000- fue 
creada, pero to vetoz evotoobn de to 
industria pr evocó que -¡ckjso estes 
r-vepzzáas maquis pronto se quedaran 
ctostoetas. "Una vez Que se deederon 
tos espeoficadores. tuvimos que 
atenernos a ellas para evitar problemas de 
maitenimento", recuerda VL^kinson. "As 
que dos años después deí estreno de Ea 
segunda generaobn de hardware, to sene 
2000 ya estaba obsoeta. RayStatton ya íe 
daba de patadas a nuestro harÓAare." 


Resofvo todo el tema de las matemáticas 
asociadas y luego yo tuve que encontrar 
la manera de meter toda esa pesaalto 
matemática en una reducida CPU ZSÜ 
con4 KB de RAM y sto operaciones efe 
cora flotante, y usando nada más que 
Ensamblador. M is des de programación 
casera de juegos para Spectrum me fueren 
muy uttes. Ftmdonó muy tíen mtontras 
fxtoo una buena línea de vtston entreoí 
Transmisor de cifrar rqos y tos receptores 
deí casco". La unidad fue compíetacte y, 
junto con -Ateste Conar^d 3D >, esteta 
lista para to procfuctoon; pero to muerte de 
to frt tít de Atar! impido que todo el trabajo 
de Wikinsoc! fue en 


"DOS ANOS DESPUES DEL 
ESTRENO DE LA SEGUNDA 
GENERACIÓN DE HARDWARE 
LA SERIE 2000 YA ESTABA 
OBSOLETA. PLAYSTATION 
DABA PATADAS A NUESTRAS 
MÁQUINAS", MATT WILKINSON 
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EL FUTURO HH ÍT 1 UERTÜ 


se vacares, v un nar oe 

cofTpias propuesta txr a ac- ■ ■ st^ocv ■ 
r\> Uíí;' evto tst e" '\Y f L¿ro .v.. -s 
re'SO’ -as Üje aduar te :& TiV«: ■ ■ e■ !t - 
rasta et oa en ísue no puderon acceder a 
etíí co. Practicar r r V' t?:íc isv.óa sabe» 
<je Jen yv.íkmson. o^e ev un acreedor 

oe 'a empresa y + a lavo percsq uv> 

c&rfcáati sus^ica decanta cuivioosv 
iz-j&xu t o esta ae tcaa oj w v do o- 
pee e precede fuera tan eficaz corra 
deberá "Se venLfaafon 1/; T -XJOtQfi de 
cusas, cero •:- crv-o tvva meí# a ¿íT 
L* oéo¿r xuensen X 2 T*e ©» t> qt¿e 
suéeoera er ; :-e o¿s: jc-'es. UVa oem 
30cv.no erar nove de a lee-o oya v as 
calentes oe Vílua^tv v V>donue.a 
CC^pñr. a i *±mada Reí -- a D^üay Jnc Ir as 
tarde Dy áers* en S con Va ey. Cacoma 
Po- oesgaca, este regoco se ve :ar pe 
a o-cm? en 2002 . y ttáoern ve v o a eav^T 
e mesrx? truco, corpvndo a nwx pone 
deí /Miniar© y. as va-osas ü¿ier:es para 
estad e, e u a r v ¿ en 'presa -S£ü 
Labs-, tn un guno un poco desraraoo 
bac a e ¡íasaóa s ese-b 'es e- v 
■.lv:: d UñLoe : : V wmu 
virtyallty.com 
pagra ac r. co ce SBG 

Pev\ a pesj ce uve Su rencor a¡yya 
ce \ \ 'acc-r ■ ■ *10 fe?rn; -o eSpec 3 - *-é'■ ;*■ 


una mecancaeompkeatía. seto c 'vo 
n vivios ue pura odrera ¡na y caerse ■ 

Los empleados de V* u*al iv r O se 
separaban de aqueta matisa cosa ~r v uso 
C^ebrab3n > <s tornees ledos ds vemes- 
Lanientattonnenie, a mayoría ce os 
sakxes Teaeaivos ya vas tentuveoo 
a estas costosas nvtvras. ya o.v naár 
t voá ¡jgaóo a Sos ante- ores juegos' 

En 1997. ías cosas egaror ñnabnense 
a un pur.TO O/n’i nanie. ' El Orecc t>3 
tas acociles se rurdo y se socio la 
suspefsxxi de payos'. :ec.vrda f^drryre 
'Los depanar^efiies fueíon cerrados uno 
por uno. sc-rpo ei ce dee\) y desarro c 
de Sorwav UX) de OS u'i n'os". VV '^rsor 
recuerda este mon^ernoaxi un vss^'e 
gado de Tra esur '‘agoante bastante 
denbo ce: goceso. fue ur\ r yn'&'to 
tioffdíe ¿ ::ata*se de .ra e"xxesa que 
todos hsoen xjs ayudado a oonstru r 


TRAP t« 














RUGE V CRIDA DE LR REALIDAD UIRTUAl 


'JON FUE UN VISIONARIO CON UN 
PAR... FUNDAR UNA COMPAÑÍA 
QUE USABA UNA TECNOLOGÍA 
DESCONOCIDA Y GENERABA UN 
TOTAL ESCEPTICISMO FUE- 
ALGO INCREÍBLE", DON MCINTYRE 



toen, ei ratontoso ax> todavía tiene 
amabtes pasa Su antiguo 
empleador "Geo que Jor. fue un visonaro 
con un oeí' de pe oías*, tice Mdn^ra 
"Fl£tííbt una compartía con poco mas de 30 
a- os, usartoü una tecritoogá descofxxxía 
que genefada tota! escepticismo y después 
raería crecer en btísa fue atoo inóefcfe. 
F^rsonainíeníe siente tendré un eran 
respeto por aquél t po" W&Jrsoft esta 
de acuerdo r a corr*ian2S que lena en si 
msmo era tan apabilante que resultaba 


impóstate no estar de acuerdo con et. No 
creo o. ,c jar ■ us Laya tonoado r. raeré con 
tanta ie eo sus deas como Jtorf. 

W^tosion nadaa atoa e¡ E£_UU 
como dfeciof t^ecutruo de Jccnctoga 
en Actosoi y reoememente se 
accroo rse Su anterior trab^jp fie ta más 
inesperada de las maneras "Fu a nace* 
una preseoiaDón para tos estud antes 
de a Urweísídaá Camele Mesón en 
RtiSiXirgh haoe ^ lempo Entre en uno 
de los toboraiorios y me quedo perplejo: 
dos máquinas "stard-up* de Vftuafey, 
t&c&mentB dosmontactas. descasaban 
en una esq^ra A tos estucantes do ia 
CMU tes n andaban croar experiencias 
enveraras s¡n pací o depositaros de entrada 
conocidos Estaban luchando centra tos 
méf^ios problemas Que nosotros hace diez 
años' Mdntyre w¡vó a su Escoda nata' 
y afxxa esta n^ordo en varos derrotas 


Entonces, ¿que ecoones aprendo d 
Ojo ce su estaños en Vimaby? “O gran 
error de los primeros das fue n tentar 
recrear tos juegos de consola en un 
casco üe R.V. to que no tuncona", eco 
W irinsoa quen tamben cree qme la 
actual tecnotoca de RVptoneea un gran 
obstáculo: “Las tfíenandés de v^on y 
dSSandas rilfirocuSares entre tas personas 
edean a qi¿o tosdsposítMjs para !a 
cabn/a con tengan mas tecnología aoane 
de las tíos pentaSas, y esto tos hace muy 
vetom. nosos. Además, ¡as pantallas ICD 
cerca de tos ojos provocan cobres de 
cabeza tras unos 20 o 30 minutos de 
uso". Un tipo de efecto secundado que 
dirimente va a fomenta* tos peatones 
de vdaoiuegos- “La otra desvéntala es que 
Jos usuarios tienen m matfto y enorme 
trozo de pasteo pegado a la cabeza" 
dee entro risas Mdtayre. Teniendo todo 



dentro def “Espaoo de Apenóle Uibaro" 

Lvww.urbanieamjngspaoe.com 

en Glasgow, donde ejerce de elector 
temcQ " Par i cula- r t teñe relevantes, y, 
íSérciaVrientet la razón por la que me 
\jx son os- nos provectos ¡jane./npeos 
ce R V. en tos que estamos nttobDados" 
cementa "Ambos provectos cor nbrái 
íecnotogas tatos como eí sfxeamrxj de 
vdco en t empo rea:, deteooco de objetos, 
pa* os textucados y R V. inrocfsrva" 



- be Vaucrv vertía íSKtay.c» en a t& ca » LecífíP 


esto en cuenta, ¿existe un futuro para los 
vcec usgos en R .V.? VVadraon no está 
seguro: "El hardware actual no se presta al 
uso dcxrésico. Es fad que otros apararos 
inseríieran en to detecocxi, hay cades por 
todas panes y tos pequeros nxxmes 
LCD se vuelven tnsgcil icanres en 
íxxrparacton con tos enormes televisores 
pianos Cazasen un futuro, cuarxjo u?x> 
pueda cotoc^sc un par de gr^as Sgeras 
y et segurntohíd de mown mentes este 
1 toe de interferencias, pueda resurge Pero 
d,too que ocurra a corto plazo" Por úfimo, 
pensa que hasta que la R.V. sea capaz 
de demostrarse viatoe, es poco probabto 
?kse acance pcpuiarcad "El tactor dave 
p¿na su despega dependerá de s r alomen 
erra una "^Serapp" -un juego que todo el 
nxjxio quera tercer- que muestre to que 
es la R.V_ Como vítxjs en VírtuaVly, sn 
una razón de peso para rxx^se un casco 
er. to cabeza, no hay pastoirdad de éxfó>" 



Virtuaüty: 

Los datos 

Años en activo: r 'r ’ 
Ubicaciones: __ _l ■ 

Caíifomía EE UU 

Hardware' 

I000CS. SD'OOO. SUTGOü, 
SDZ000, SU3D00. iotaí Recff- 
íVari Jaguar VR * Ata*». 

Ll>Síum txxne svsreni t medio t 
Software: '. 

•Dsct\{ frjLV rof 

íne Egp> , Gr*z B¡js$e?$ 

* HtrtG \ • i ege-xi C: .es* 

-1 ‘ TDi.. - V-* tua.' *v Bü\s re 
X-tretne SlGe d S'« 

Grn va'-. -Trap Afa.xf?" . -/z-v 
NyrTlefu -OjoSÍ Tn»TT u'.Lí.--i 
S¿: - jRsc A fin Vrt -1 nec-'c \ 

«MsSífe C&weafki 3D 
tA*an Jagyari. 



■ Losfje^H bci'Gsí^zrmruvpcpLiíret 



* Dcsí7¿rjílsmFTts, no pcd.YS ¿•.'xinc ef r ífje a 
casa cu-nta u :l-" _ -jtj _ 


Nuestro snioéro ¿jgrixáeí'imienio 
a Níatt WiXnson y Don futdnryre 
por investir parte de su va', oso 
tiempo en paítopa? en este 
reportaje y por sum retíamos 
muenas de l3S n'égcncs 
rí^jf esáxifías aqifl 
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PON A TOPE 

. _ . . A nPUl\/nQ AMí- 


P^¿°sisss oFREaA 

Ü no puede decir lo <f* *J”r*¿ ^ ran3S ^ peto de 

ordenadores, puede haW f 1 . ^^odores o de Amigas 
SpeCmjmS f !TSSÍ > y a byíe S a Aterís ST. Pero, eso si. que nadie 

Porque cuando se trata d . ^ e* gran P ub4ic ° V a 





Cuando apareció PCW, 
ios Spectrum, Commodore 
y Amstrad CPC ya estaban 
metidos en las casas y 
cautivando a cualquiera que 
observara su potencial gráfico 
y sus maravillosos juegos* Y, 
sobre todo, entusiasmando a los 
más jóvenes, que insistían a sus 
padres en las grandes ventajas 
educativas que suponía tener 
uno de estos micros, 

Pero Amstrad PCW había 
llegado. Parecía algo serio 
y traía incluidos un monitor, 
una impresora y un teclado 
especial con teclas para "cortar' 
"copiar - , 'pegar" e "imprimir". 
Sin embargo, el monitor era de 
pantalla verde y la máquina era 
publicitaria haciendo hincapié 
en lo bien que hacía una cosa: 
procesar textos. 

Hoy es fácil desprestigiar 
a PCW diciendo que era una 
máquina para una única 
tarea. Pero no es cierto. Fue 
mucho más que eso. Encajó 
perfectamente en la filosofía de 
Alan Sugar, jefe de Amstrad, de 
que si fabricas algo lo bastante 
barato y sencillo, la gente lo 
comprará* PCW demostró ser 


una alternativa asequible a las 
anticuadas máquinas de escribir 
y a los caros PCs, y fue instalado 
en oficinas, escuetas y también 
en hogares. De hecho, fue 
extremadamente popular, con 
700,000 unidades vendidas en 
tan sólo dos años, y unas ventas 
totales de 2,5 millones. 

A lo Loco 

Con CPC, Amstrad quiso 
diseñar un ordenador similar 
a Commodore 64, basándolo 
también en un procesador 6502, 
y encargó a un equipo de diseño 
trabajar en el hardware y el 
software. Con el tiempo quedó 
claro que el equipo no los plazos 
de entrega, por lo que Amstrad 
inició la búsqueda de alguien 
que les sacara del atolladero. 

Esa persona era Roland Perry. 
Amstrad pidió a Perry que 
hiciera el diseño y Locomotiva 
Software se encargó de 
programar el software* 

Loco motive ya poseía un 
intérprete de BASIC, pero estaba 
diseñado para trabajar con un 
procesador Z80, por lo que 
Amstrad desechó e! 6502 y basó 
su CPC en el fiable chip de Zlíog. 



Word Processor for the Amstrad PCW 



Jugando en la pantalla verde 


Infocom llevó su trilogía *£nctianter* a PCW, aunque al final sólo salieron 
•Enchanier* y *Soreeror*. «Speilbreaker», Ea tercera entrega, no lo hizo* 

En •Enchanier*, de Maro Blank y Dave lebfing, debías combatir y vencer 
al malvado Brujo, mientras que en •Sorcerorm había que salvar el reino, 

_ Ambos fueron muy populares y ios usuarios de PCW 

j recibieron otros dos clásicos de Meretzky, «Planetfall* y 
•The Hitchhiker Guide to the Gatexy». *$uspecU y •Lurking 
Horror* fueron otras creaciones de infocom para PCW. Level 
9 comercializó para PCW tres cíe sus populares trilogías 
y, r de aventuras, •The 

Mlddle . Esnh Triiogyp 

: cct! 'jr.3 f c,io oí ; 50 cagrss 

¡anto^fe ^ tjjcgz (tCbtosarf Advento* 

__ _ «Adventure Quest* y 

•Dungeon Adventure *h 
•The Siíicof) Dreams 
\ Trilogy» {•Srwwbath, 
•Retum to Edén* y «The 
JjJT Worm in Paradise y 

■ 1 ^* me 30CÍ 

íc: " 4 YñlogY* UÍQfds of Time*, 
V /, «Red Moon* y •The Pnce 

WW/ / f ofMagik»}. Mas tarde, 

m Ti/ ; / éfY í?W?f 3 desarrollé un 
P A f | j nuevo motor, KAQS, para 

i 1 t juegos mas pequeños, 

| ^ ' 1 Intel ¡gentes'* Entre ellos 

1 j i: 1 salieron «Laocelot* y 

; mScapeghost*. 


Amstrad PCW fue lanzado como procesador de textos, pero a nadie le 
sorprendió que otras apficaaones estuvieran también disponibles. Lo que 
resultó mas sorprendente fue el escaso catálogo de juegos para el sistema. 

A pesar del similar hardware, PCW raramente se benefició de versiones 
de CPC* 'En general, muy pocos juegos fueron 
adaptados de CPC, debido a la gran diferencia 
en cuanto a color y gráficos', dice Steve Den son, 
propietario de $D Microsystems, una empresa 
que sigue vendiendo software de PCW. 'PCW era 
considerado un ordenador personal y de negocios, 
no una máquina de juegos, así que no se vendían 
tan bien. Aquellos que se crearon fueron sobre 
todo de tipo más intelectual, como el ajedrez' 

Las aventuras conversacionales fueron quizás 
los juegos más populares, como era de esperar 
teniendo en cuenta que el PCW estaba optimizado 
para visualizar texto. Grandes nombres como Level 
9 e Infocom se volcaron con PCW, aunque todos 
sus lanzamientos fueron conversiones. 

'La mayoría de juegos para PCW se originaron 
a partir de formatos anteriores', dice John 
King, experto en el ordenador. 'Es posible que 
algunas de las aventuras conversacionales fueran 
publicadas sólo para PCW, pero aun asi no eran 
lanzamientos comerciales convencionales. El casi 
desconocido *Arfyíh* fue lanzado exclusivamente 
para PCW, pero tenías que ser miembro del club 
de Magnetic Scrolls para comprarlo. Nunca se 
distribuyó a través de puntos de venta'. 


ime 

and magsk 

The trilogy 
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CPC tuvo un éxito inmediato 
en toda Europa, arrebatándole 
considerables ventas a Sinclair 
y Commodore. Aunque 
inicialmente se publicitó como 
un ordenador tanto para casa 
como para la oficina, CPC fue 
generalmente asumido como 
una plataforma de juegos. Por 
eso, cuando Locomotiva aseguró 
que podía desarrollar una 
máquina exclusiva de proceso 
de textos, Amstrad aprovechó 
ía oportunidad y creó PCW. La 
máquina se construyó de nuevo 
en torno af 280, pero con mucha 
más RAM {256 KB por los $4 KB 
def CPC 464) y con una memoria 
de pantalla optimizada para la 
visualización de texto. CPC tenía 
una visualización de caracteres 
de 80x25, mientras que PCW 
alcanzaba 90x32, dejando asi 
espacio para el documento 
de texto y las opciones de 
programa, 

Cliff Lawson, que trabajó 
para Amstrad durante más de 20 
años y fue parte del equipo de 
lanzamiento de PCW, acredita 
su éxito como aparato "todo 
en uno"', “Parte de lo que hizo 
que PCW fuera tan exitoso fue 


que se trataba de una solución 
completa. No había que comprar 
nada más, excepto un paquete 
de folios DIN A4." 

La familia crece 

PCW 8256 fue lanzado en 1985, 
el mismo año que CPC 664 
y CPC 6123, y se vendió por 
399 fibras <450 euros}, lo que 
lo convertía en el sistema de 
procesamiento de textos más 
barato. La máquina corría bajo 
CP/M+, un sistema operativo 
parecido a DOS, y se benefició 
de sólidas aplicaciones software. 
Aparte del potente procesador 
de textos «LocoScrfpt», que 
venía incluido, también se 
podían conseguir paquetes de 
hojas de cálculo y diseño. 

Al igual que Apple Macintosh, 
PCW contenía todo el hardware 
dentro de la caja del monitor, 
incluida una unidad de disquetes 
de 3" y 180 KB {con una ranura 
para una segunda disquerara 
opcional). El teclado y la 
impresora se conectaban al 
monitor y todo el sistema fluía 
a partir de una única fuente 
de alimentación. Arrancar el 
ordenador era tan sencillo como 


apretar eí botón de encendido 
e Introducir eí floppy de 
«LocoScript» o el de CP/M+. 

La impresora era un poco 
lenta í90 caracteres por 
segundo en modo borrador y 20 
caracteres por segundo en modo 
de calidad de carta), y debías 
comprar un interfaz especial si 
querías conectar una impresora 
independiente, Pero el mayor 
inconveniente era la falta de 
memoria. 256 KB era una 
cantidad generosa para 1935, 
pero «LocoScript» lo pasaba mal 
cuando tenía que trabajar con 
documentos grandes. 

Como era de esperar, Amstrad 
lanzó poco después 8512, con 
doble cantidad de RAM y dos 
unidades de disquete de serie 
(curiosamente, la unidad B era 
capa: de leer y escribir 720 K8, 
mientras que la unidad A estaba 
todavía limitada a 180KB). 

Los modelos 8256/8512 fueron 
reemplazados por PCW 9512 
en 1937, y fue esta máquina de 
499 libras (564 euros) la que hizo 
mayores progresos dentro del 
sector empresarial. La pantalla 
seguía siendo monocroma 
(aunque ahora en blanco y negro 


en vez de verde y negro) y las 
disqueteras de 3" pulgadas se 
mantenían (aunque ahora ambas 
eran de 720 KB). Sin embargo, 
la carcasa fue rediseñada 
parecer más de tipo empresarial 
y la impresora había sido 
mejorada. Se incluía una versión 
actualizada de < LocoScript» que 
aportaba características nuevas 
como ís corrección ortográfica 
y opciones de combinación de 
correspondencia. 

En 1991, se puso a la venta 
PCW 9256, versión "recortada" 
de 9512, con la mitad de la 
memoria (256 KB) pero con 
una unidad de disco de 3,5". Y 
PCW 9512+ reemplazó a 9512, 
de nuevo con la adición de la 
unidad de 3,5*, que se había 
vuelto cada vez más común. 

Los discos de 3“ eran difíciles 
de encontrar y resultaban caros. 
Ambos ordenadores también 
incluían un interfaz paralelo para 
que, finalmente, las impresoras 
de otros fabricantes pudieran 
ser vendidas junto a la máquina. 
Muchos paquetes incluyeron la 
impresora de inyección de tinta 
Canon BJ10. Más tarde en 1993, 
Amstrad lanzó PCW10, que era. 
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esencialmente, un 9512+ con una 
caja actualizada. 

PCW 10 demostró ser el 
“verdadero" modelo final PCW, 
mientras que el PCW 16 de 
1995 tenía más en común con 
los clones de PC de Amstrad. 
Todavía funcionaba bajo Z80, 
pero ahora corriendo a 16MHz 
en lugar de 4 MHz, con 1 MB de 
RAM y discos de 3.5" de 1,44MB 
de alta densidad. También se 
eliminó CP/M+ en favor de 
un nuevo Sistema Operativo 
gráfico llamado Roseanne, Pero 
todas estas mejoras llegaban 
un poco tarde para Amstrad, 
con Windows y Word siendo ya 
dominantes. PCW 16 fracasó al 
intentar igualar el éxito de los 
modelos anteriores y empezó a 
ser eliminado gradualmente. 

PCW hoy 

Desde que PCW mordió el 
polvo ía cantidad de software 
disponible para el ordenador se 
ha reducido. La mayoría de las 
casas que programaban para 


PCW han cerrado o han migrado 
a otros campos, y algunas de 
ellas han puesto sus productos 
al alcance del público. 

El único emulador de PCW 
disponible es «Joyce» (el 
nombre que se dio a PCW en 
Alemania) y se puede descargar 
desde la siguiente web: 
www.seasip.demon.co.uk. Pero, 
por razones de derechos de 
autor, para conseguir «Joyce» 
y ponerlo en marcha primero 
hay que cargar un dísquete 
original de «LocoScripta o CP/ 
M+ en la unidad de disco del PC. 
Por otro lado, no parece existir 
ningún sitio que ofrezca juegos 
descargadles de PCW. 

Existe un vasto y muy unido 
grupo de apoyo a la máquina. 

En el año 2000 se creía que 
más de 200,000 PCW eran 
todavía usados diariamente. No 
hay duda de que esa cifra ha 
disminuido, pero PCW sigue 
siendo un ordenador popular, 
muy querido y, ciertamente, 
difícil de olvidar. 
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PCWKing 

www pcwk ing netfirms.com 

El entusiasta John King lleva esta 
exhaustiva web, cuyo objetivo es 
mantener con vida el legado de PCW. 


Amstrad 
Computer Site 

http://web.ukofiline.co.uk/diff. 

I awson / i ndex. htm 

0 homenaje de Cüff Lawson al mundo 
de Amstrad, con un énfasis especial en 
el modelo FCW. 


John Elliot’s 
Homepage 

www.5easip.demon.co.uk 

El hogar de Joyce, el emulador de PCW 
para Windows y Unix. 


SD Micro 


Systems 

htt p:t i members.aol.com /sdmícro 
Uno de los mejores lugares para 
conseguir software y hardware de PCW. 
Steve (el dueño de la compañía) vende 
también un disco con juegos de tipo 
puzzfe para PCW IB. 


Esto no gurere decir no se hicieran versiones mejoradas del producto. 
Hubo un Mega Plus, un 48SSLC con 2 MB RAM, Que se vendía por 799 
libras (983 euros} más impuestos. Era tres veces más rápido que su 
predecesor y venía con Windows 3.1 instalado. Además, por 100 libras 
más, se podía aumentar el disco duro a 130 MB y la RAM a 4 M8. Peto, 
nuevamente, resultó ser demasiado caro para los usuarios de tas consolas, 
Y se esfumó tan rápido como su predecesor. 


Me® PC No pssvaa a HsícraaxnoisTa de 


fcs üecrsones cgmorosfes de Amstrad 


¿Qué es lo que obtendríamos si metemos una MegaOrive dentro un 
PC? ¡El Amstrad Mega PC, por supuesto! 

Lanzado en 1993, Mega PC era un don de PC de Amstrad que a 
la vez alojaba una consola Sega MegaDrive. Este extraño híbrido fue 
promodonado como una máquina 'brillante para los negocios, mega para 
los juegos’, pero en realidad no era lo bastante potente para el usuario 
medio de PC y resultaba demasiado caro para tos fans de las consolas. 

Mega PC estaba basado en un PC 3S65X que corría a 2SMHz y tenía 
40 MB de disco duro. Disponía de un i MB de RAM y la MegaDrive estaba 
integrada dentro del ordenador en forma de tarjeta ISA de IB biL El 
usuario podía conmutar entre los modos PC y Megadrive accionando 
un interruptor del pane! frontal, donde también estaba la ranura 
para introducir ios cartuchos. Era compatible con SegaMega- 
CD, aceptaba todos tos juegos de MegaDrive y, mientras 
se jugaba, ef PC se mantenía activo en segundo plano. 

La música salía a través de unos altavoces estéreo 
incorporados ai monitor y, para aquellos que 
querían aislarse de! mundo exterior, se incluía 
una toma para auriculares. 

Era el sueño de los jugones. Y, por 
supuesto, permitía también disfrutar de 
juegos de PC. Pero que se vendiera a 599 
libras (677 euros} más impuestos 
to colocó en una posición precaria y fue 
retirado después de un año. 
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¡La revista con la mejor información sobre juegos de PC! 




>LAS MEJORES PREVtEWS Y REVIEWS. Los 
juegos para PC bajo el ojo de los expertos 


> REPORTAJES EXCLUSIVOS. Todos los 
datos sobre los juegos más esperados. 


POR SÓLO 

3,99 

caos mes en 

ni OUIOSCO 


>TODA LA ACTUALIDAD PARA TU PC. Lo 
último en hardware de PC, ¡y mucho más! 
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Número 2 a la venta el 2 de diciembre 
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presenta: 


La guia esenc. 
ara los amantes de 


os videojuegos clasicos 


.os microordenadores de 8 y 16 bits que marcaron una época 





número 1 


- ¡10 JUEGOS PERFECTOS! Los juegos 
“ imprescindibles para cada ordenador retro, 
que marcaron el camino a seguir en diseño, 

" - .iugabtlidad y tecnología. ¡Los mejores! 




^I 


TODOS LOS ORDENADORES 
AL DETALLE. Los datos técnicos, el 
desarrollo, las compañías, entrevistas a sus 
creadores y a los programadores... 


• JUEGOS QUE HICIERON HISTORIA. 

Una selección de algunos de los títulos retro 
más importantes de cada época, para que 
-cómo nació la industria. 
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